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ТИТВО 


Салют! Пока мы сосредоточенно 
напрягали мозговые извилины, 
чтобы сделать очередной номер 
ВР, появился О.Н. Перевернув с ног 
на голову как минимум половину 
нашего авторского состава, 
$-Т.А.1..К.Е.В.: ЗВафо\м оЁ Свег- 
побБУ скомкал весь оставшийся 
март, оставил массу впечатлений и 
породил какое-то неприличное ко- 
личество разговоров о нем. Набрав 
в грудь побольше воздуха, мы вы- 
стояли и готовы предложить нема- 
ло интересного на окрестных стра- 
ницах. Так как перед отпусками 
разработчики стараются порадо- 
вать хорошими играми, обзоров на 
этот раз немало (анонсам даже 
пришлось немного потесниться). 
Но разве кто-нибудь будетв обиде? 


Всех нетерпеливых сразу же отправ- 
ляем на страницы 16-17, где распо- 
ложился отрецензированный 
$.Т.А.1.К.Е.В. Проект ААА-класса, 
которого мы ждали на протяжении 
шести долгих лет, просто не мог ока- 
заться пустышкой и на зависть всем 
злопыхателям тут же взлетел во все- 
возможные хит-парады продаж. Еще 
один безусловный хит, Тез{ Оймуе 
Упйтинеа, рассматривается на стра- 
нице 10 — дорогие машины, скрупу- 
лезный подход к моделям и просто 
шикарный геймплей вряд ли оставят 
кого-то равнодушным. Одна из самых 
красивых асбоп/ВР@ прошлого года 
не могла остаться без продолжения, и 
Тйап Оие5Е Иптоца! Тйгопе (стра- 
ница 11), слава всем богам, вышел. 
Далее у нас по списку За4е Етрие: 


Зрес!а! ЕЧНоп — создатели Заг . 


М/агз: Ком ог те О ВериЫК про- 
делали отличную работу, о которой 
мы и докладываем на страницах 28- 
29. Настоятельно не рекомендуем 
упускать из виду и пробу отечествен- 
ных разработчиков на ниве создания 
качественных ${еаНИ-экшенов (это мы 
о "Смерти шпионам“, что рассмот- 
рена на страницах 12-13). 

Попив чайку, возвращайтесь к ап- 
рельскому номеру "Виртуальных ра- 
достей", так как впереди немало ин- 
тересностей. К примеру, взвешива- 
ние достоинств и недостатков УЕО: 
АНе ОЕ (страница 8), информатив- 
ный материал о "Корсарах: Возвра- 
щение Легенды” (старницы 29-30), 
отзывы о стратегии "Великие Бит- 
вы: Курская Дуга” (страница 15) и 
неспешное повествование об оче- 
редной инкарнации футбольного ме- 
неджера Рос ай Мападег 2007 
(страница 14). О крепком ролевом 
проекте под названием ЗИмета! и 
вечно молодящихся Тпе $ит$ 2: 
Зеазоп$ — на страницах 9 и 18 соот- 
ветственно. 

Анонсов хоть и мало, зато какие: 
взять хотя бы новую “Медальку” 
{Меда!оГНопог: АтБогпе) с продви- 
нутым искусственным интеллектом, 
неузнаваемой графикой и располо- 
жившейся на странице 32. РаЫе 2 
(страница 31) в представлениях даже 
не нуждается — все играли, все знают 
и все ждут новых подробностей. Нуи 
как всегда куча других интересных ве- 
щей, которые ждут не дождутся своей 
очереди: новинки кино, локализаций 
и новые письма в сумке нашего бес- 
сменного почтальона уже с вами, сто- 
ит только немножко пошуршать стра- 
ницами. 


АНОНСЫ 

Решив, что лучше гор могут быть 
только горы, на которых УАЗы еще не 
бывали, тандем фирмы "1С" и ком- 
пании Ауаюп ЗМе Етщейаттет 
анонсировали дополнение "Полный 
привод: УАЗ 4х4. Уральский при- 
зыв". О том, что адд-ону рано или 
поздно быть, было известно чуть ли 
не сразу после релиза отечественно- 
го о_Н-гоад симулятора. Предоставив 
поклонникам проекта возможность 
самолично определить будущее на- 
звание добавки, разработчики при- 
нялись за работу. Пока об "Ураль- 
ском призыве" нам известно немно- 
гое: три новые машины (УАЗ-3303, 
УАЗ-31514 и УАЗ-469), значительно 
поменявшиеся декорации и один- 
единственный скриншот со снаря- 
женным "по самое не хочу" УАЗиком 


Полный привод: 
УАЗ 4х4. 
Уральский призыв 


(в народе получившем говорящее 
название "Головастик"). 


Скорое появление Сгапа Тпеяй 
Ашо № английская Воск$аг Сатез 
подает страдиционным шиком и пом- 
пой. После волнообразно распро- 
страняющихся слухов о четвертой ча- 
сти скандального сериала, всевоз- 
можных догадок о том, где будут про- 
исходить события на этот раз (Япо- 
ния? Европа? США?), "рокстаровцы” 
запустили обратный отсчет до появ- 
ления первого ролика в Сети 
(ВЯр:/Лмулм.госк$агдатез.сот/ ЛМ). 
Сие знаменательное событие про- 
изошло 29-го марта, когда число по- 
сещений вышеозначенной странички 
перевалило за пару миллионов. Ока- 
залось, ждали не зря: графический 
движок продемонстрировал все пре- 
лести пеж-гена, определил место 
развития будущих событий (Нью- 
Йорк, вот сюрприз. так сюрприз) и так 
и не показал личика главного героя 
криминальной истории. То Бе сопйп- 
иед... НаХЬох360 и Рау авоп 3 попу- 
лярный экшен от третьего лица по- 
явится осенью 2007-го года — стало 
быть, на РС должен объявиться к вес- 
не-лету 2008-го. 


Попытки найти новое и одновре- 
менно прекрасное редко обречены 
на успех, но немецкая студия ОТР 
Емейаттеп{ готова опровергнуть 
данное утверждение. Сделать это 
попытаются разработчики из фран- 
цузской компании М/2агфох, которые 
сейчас работают над свежеанонси- 
рованной адвенчурой $о Вюпае. Ду- 
шещипательная история расскажет 
о блондинке (вот только давайте без 
пошлых анекдотов!), которая отпра- 
вилась в кругосветное путешествие 
со своими родителями. Наверное, не 
смотревшая "Титаника" семья выби- 
рает лайнер, который терпит круше- 
ние возле Бермудских островов. Ка- 
ким-то чудом выбравшаяся на берег 
необитаемого острова девушка не- 
годует: мобильник — “вне зоны дей- 
ствия сети", одежда — промокла и 
грязная, а кушать — очень сильно хо- 
чется. Умудрившись открыть портал 
в другой мир, очаровательная блон- 
диночка попадает в Средневековье, 
где ее первыми знакомыми стано- 
вятся пираты. Похожий скорее на го- 
рячечный бред сюжет, между про- 
чим, пишется Стивом Инсом (Земе 
се), за плечами которого стори- 
лайн ВгоКеп З\м/ого’а. А посему наме- 
чается что-то дико интересное и лю- 
бопытное, дата выхода которого по- 
ка не объявлена. 


Пока суть да дело, смышленые пар- 
ни из независимой студии М№еОем 
уболтали датчан из ВЕСО Сгоир со- 
стряпать онлайновую игру, сеттинг 
которой зиждется на кубической все- 
ленной. Не желая упускать возмож- 
ность подзаработать денег, “игру- 
шечная" компания дала добро на со- 
здание ММО-проекта с рабочим на- 
званием ЕСО. "Поскольку совре- 
менные детишки любят онлайн и про- 
водяттам массу свободного времени, 
мы ищем кним новые пути, предлагая 
знакомых персонажей и яркий, кра- 
сочный мир", — примерно так выска- 
зался о подписанном с Ме!Оем согла- 
шении вице-президент ГЕСО Лисбет 
Вальтер Пальсен (ИзБей УаНИег 
Райезеп). Разработчики, в свою оче- 
редь, пообещали, что крови и насилия 
отих проекта ждать не стоит — много- 
пользовательская игра будет сугубо 
мирной, социально направленной и 
несущей в жизнь самые светлые иде- 
алы. Охотно верим, а заодно ждем но- 
вых подробностей. - 


ТНО принесла добрую весть для 
виртуальных мотогонщиков и всехтех, 
кто себя к ним относит. После доста- 
точно обидного игнорирования плат- 
формы РС в прошлом году, студия 
Ситах делает МоюСР ‘07 для персо- 
налок и консоли ХБох 360. Учитывая, 
что для приставок нового поколения 
разработчики веников не вяжут, есть 
надежды на очень пристойный уро- 
вень графики (да-да, пех-деп), некис- 
лый геймплей и большой парк мото- 
циклов. Разработчики без устали го- 
ворят о полном соответствии вирту- 
ального чемпионата 2007-го года ре- 
альному, 20 новых мотоциклах, при- 
сутствии новых трасс и ранее незна- 
комых лиц среди гонщиков. Для "клас- 
сиков" по-прежнему лучшим выбором 
станетрежим СР, вто время каклюби- 
тели экстрима вряд ли откажутся от 
перспективы погонять на скоростном 
байке по настоящему городу в знако- 
мом спрошлой части режиме Ежгете. 


ИНТЕРНЕТ 


Заработал русскоязычный сайт, ко- 
торый посвящен онлайновой игре 
Уоуаде Сепгу Опйпте (НИр:/Лммм. 
\уоуадесетигуопйте.ги). Несмотря на 
молодость ресурса, его наполнение 
оставляет исключительно положи- 
тельные впечатления. Новички могут 
ознакомиться с ролевой игрой, по- 
священной исследованию мира во 
времена парусников (Х\У-ХМ века), 
скачать необходимый для запуска 
\Уоуаде Сетигу Опте клиент и полу- 
чить ответы на самые важные вопро- 
сы. Уже функционирует довольно 
практичный форум, идет набор по- 
следних сотрудников сайта — одним 
словом, через пару месяцев по этому 
же адресу мы получим сильное игро- 
вое сообщество. 


Довольно средняя по всем пара- 
метрам автоаркада Зшсеа 2: Но! 
ипрот №499 обзавелась роскош- 
ным сайтом, на котором теперь будут 
появляться официальные новости, 
скриншоты и видеоролики. ТНО не 
поскупилась на стильное оформле- 
ние ресурса, снабдила его флэш- 
анимацией, проигрываемой во время 
просмотра информации музыкой, 
безумно дорогими машинами и, ко- 
нечно же, эффектными топ-моделя- 


ми. Заходим, вдохновляемся: ННр:// 
млллм.лисед2 т. сот. 


Остающийся гангстерским боеви- 
ком (несмотря на название) Рагафе 
СНу открыл двери официального сай- 
та (НИр://Лилмлм.рагафесйу-Педате. 
сот). Большинство разделов пока 
девственно чисты, но увидеть с деся- 
ток скриншотов всячески рекламиру- 
емого экшена и пообщаться с едино- 
мышленниками на форуме можно. Ху- 
лиганить в "райском" городе, судя по 
всему, начнем только этим летом. 


Удивительную оперативность про- 
явили компании "Руссобит-М" и СЕ, 
которые открыли русскоязычное 
представительство знаменитых чере- 
пашек-ниндзя: Ийр:/Лмммиттюате. 
ги. Аркада Теепаде МщапЕ Миа 
Ти ез: Тве Умео Сате создается 
усилиями французской ЦЫбОй, кото- 
рой удалось дать второе дыхание се- 
риалу Рипсе о! Регса. Стильная и од- 
новременно информативная стра- 
ничка предлагает скачать тематичес- 
кие обои, посмотреть на новые скрин- 
шоты “Черепашек", ознакомиться с 
особенностями и героями проекта, а 
также становится отправным пунктом 
для нескольких конкурсов и акций. Не 
пропустите! 


ДАЙДЖЕСТ 


Спешим проинформировать всех о 
первом патче к православному шеде- 
вру $.Т.А..К.Е_В.: ЗВадоми оЁ Спег 
поБу. Обновление версии 1.0001 
правит более пятидесяти багов, кото- 
рые могут встретиться при прохожде- 
нии оригинальной игры. Здесь вам и 
улучшение стабильности работы при- 
ложения, и снижение нагрузки на цен- 
тральный процессор и видеокарту. 
Конечно, ждать чудес от первой за- 
платки не приходится — слабые ма- 
шины вряд ли потянут игру на макси- 
мальных настройках, а от стопроцент- 
ного вылета в операционную систему 
никто не будет застрахован. Тем не 
менее, патч важный, нужный, да и ве- 
сит он всего-ничего — чуть более 11 
мегабайт. Качаем отсюда: ИНр:// 
Не$.0$с-дате.сот/К-распе$/- 
51-г-раюсН-0-1.ехе. Обратите внима- 
ние, что после установки патча за- 
грузка ранее сохраненных игр будет 
невозможна. 


Устав от бесконечного поиска ис- 
точников вдохновения для вселенной 
Сийа \Магз, студия АгепаМе! заявила о 
намерении выпустить @ийа Маг$ 2 — 
с новым сеттингом, иными героями и 
немного другим геймплеем. Впро- 
чем, сначала разработчики популяр- 
ной ММОВРС закончат работы над 
последним адд-оном под названием 
Сийа М/агз: Еуе оне Мойй, который 
появится на прилавках в конце теку- 
щего года. Потом, отмотав времен- 
ной счетчикна сто лет вперед, начнет- 
ся новая история. В Сийа \М/аг$ 2 будут 
одновременно сосуществовать четы- 
ре расы: Мог, Азигаз, Спагг и Зумап. 
Помимо мелких экспериментов с 
‘умениями и способностями персона- 
жей, разработчики обещают отка- 
заться от системы инстансов и слиш- 
ком маленького “потолка” уровней 
(смешно сказать, но сейчас наш чар 
ограничен жалким 20-м уровнем). По- 
клонники проекта уже успели разде- 
литься на два лагеря. Первые небез- 
основательно полагают, что высокий 
1еуе!-сар отрицательно скажется на 
уникальности ММО-проекта, появит- 
ся необходимость изнурительной 
прокачки персонажа, уйдет в про- 
шлое возможность грамотно распо- 
ряжаться умениями и прочая. Новато- 
ры смотрят в будущее с оптимизмом: 
во-первых, заметно увеличится об- 
щение между живыми игроками; во- 
вторых, мир станет куда более реали- 
стичным и насыщенным, отпадет по- 
требность в хенчах (находящихся под, 
управлением искусственного интел- 
лекта). Удастся ли АгепаМе! прими- 
рить некогда дружное сообщество 
любителей Сийа У/аг$ и насколько бу- 
дугудачными нововведения, покажет 
время. Примечательно, что система 
ММОВНРС сохранится — никакой або- 
нентской платы после покупки короб- 
ки сигрой не планируют. 


На проходившей с 5-го по 9-е мар- 
та Сате Оеуеюрегз Сопгегепсе 
объектом всеобщего внимания стала 
известная компания \ам№Ме ЗоЙмаге. 
Сначала один из сотрудников \Ма№е, 
Дуг Ломбарди (Вочд ЕотБагой, поде- 
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ЛАК.Е.В.: Эпадом оГСпегову ь 
агл & Мах: Ербоде 4 — АбБе Ипсом Ми! О! 


еепаде МщапЕ Мта Тифез: Тпе Маео Сбате 


ерои Мальгримии 2: Нашествие некромантов 


лился своими сомнениями относи- 
тельно корпорации Мюго5ой и актив- 
но продвигаемого сейчас бренда 
Сатез юг М/п4о\з. По словам при- 
знанного специалиста, нынешняя шу- 
миха вокруг открывающихся возмож- 
ностей для пользователей РС не что 
иное, как попытка "пропихнуть" в мас- 
сы пока еще недоработанную опера- 
ционную систему М/пдом$ \Л$а. Если 
абсолютное большинство компью- 
терных игр будет поддерживать толь- 
ко эту систему (а значок "Сатез юг 
\МЛпаом/5" станет своего рода про- 
пускным билетом в мир интерактив- 
ных развлечений), то пользователи 
куда охотнее установят М$а на свои 
компьютеры. И вот тут-то, по словам 
Дуга, кроется главный подвох: как 
только новую ОС станут хорошо поку- 
пать, редмондовцы откажутся от фи- 
нансирования Сатез Тог \ММпдом5, 
бросят дело на самотек и “кинут" не 
один десяток разработчиков. Впро- 
чем, это всего лишь предлоложение, 
поэтому не стоит воспринимать по- 
добные высказывания буквально. 
Другое дело — некоторые подробно- 


сти об уникальном дополнении к На!- 
Ще 2: Ербоде 2, игре-головоломке 
Ройа!. По заявлению сотрудников 
\аме, прохождение последней отни- 
мет минимум четыре часа, будет не- 
простым, но обязательно увлекатель- 
ным. Остается надеяться, что пере- 
нос второго эпизода НаН-1е 2 на 
осень 2007-го последний и аккурат 
после отпусков/каникул мы получим 
качественную игру. 


На днях поставлен новый рекорд в 
области онлайновых сделок — вирту- 
альная локация Амстердам в ММО- 
симуляторе жизни Зесопа Че "уш- 
ла” к анонимному покупателю за 
вполне реальные пятьдесят тысяч 
долларов. Созданная Кевином Аль- 
дерманом (Кемп Аювептап) мест- 
ность очень похожа на свой реальный 
прототип. Улочки схожи с "оранжевы- 
ми" аналогами, по тротуарам гуляют 
девицы легкого поведения, а вход ту- 
да строго с 18-ти лет. Неудивитель- 
но, что Амстердам — весьма при- 
быльное место, а его хозяин при со- 
ответствующей смекалке может 
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"стричь" немалые деньги (напомним, 
что линден-доллары достаточно про- 
сто конвертируются в реальные 
деньги). Так вот, выставленный наин- 
тернет-аукционе лот не простоял и 
недели, как на него нашелся покупа- 
тель. В его планах — успешное экс- 
плуатирование "объекта" и постепен- 
ное улучшение качества предостав- 
ляемых услуг. 


В конце марта количество разра- 
ботчиков увеличилось ровно на одну 
штуку — сообщать об этом куда при- 
ятнее, чем прощаться и составлять 
некролог очередной известной сту- 
дии. Итак, новоиспеченная Весой 
Сатез будет заниматься разработ- 
кой инновационных (о других и не 
знаем) пехндеп проектов для плат- 
форм РС, Хрох 360 и РауЗайоп 3. Тут 
бы махнуть рукой и в очередной раз 
поразиться детской непосредствен- 
ностью новичка, но костяк Финской 
команды составляют сплошь извест- 
ные вигровой индустрии люди. У руля 
стоит Самули Сивауко (Затий 
Зумалиоко), который трудился надод- 
ной из жемчужин компании Ветеду, 
экшеном от третьего лица, Мах 
Рауп'ом. Его коллеги успели порабо- 
тать в таких конторах, как Нестопс 
Апз, Видфеаг, Содетазегз, АсвмзюЮп 
— одним словом, не понаслышке ос- 
ведомлены о проектах ААА-класса. На 
данный момент разработчикам тре- 
буется целый ряд работников, среди 
которых "сеньор программер" (Зепюг 
Ргодгаттег), дизайнер уровней и 
прочие (подробнее об этом — на 
официальном сайте ИНр:/Лммлм.гесой- 
дате$.сот). Дабы нетерять интереса 
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публики, Весой Сатез$ проговорились 
оведущихся работах над первым про- 
ектом студии. Название, как, впро- 
чем, и жанр, не сообщаются, но мы 
все ужасно заинтересованы идержим 
руку на пульсе событий. 


Выбрать графический движок для 
будущего проекта — лишь полдела. 
Вемезда ЗоЙмогк$, занятая сейчас 
разработкой тактического экшена 
Водие \Магтог, уже озаботилась при- 
обретением лицензии на Упгеа! 
Епоте 3 и не намерена останавли- 
ваться на достигнутом. В частности, 
до сих пор оставался нерешенным 
вопрос об искусственном интеллекте, 
который в шутере от первого лица ва- 
жен не менее, чем список оружия для 
боевых действий. В итоге ставка была 
сделана на купленную недавно А|-тех- 
нологию Купарзе, которая смотрится 
очень привлекательно. Практически 
нигде не засветившаяся технология 
снабжает противников недюжинным 
интеллектом, позволяет правильно 
находить пути в царящем вокруг трех- 
мерье и даже предоставляет ботам 
возможность оценивать творящуюся 
вокруг обстановку. Как это работает, 
Вешпе$да наверняка покажет в одном 
из ближайших геймплейных видеоро- 
ликов экшена. Стоит ли надеяться на 
возможности Купарзе находящемуся 
в стадии глубокой разработки Райощ 
3, пока неизвестно — именитые раз- 
работчики молчат как партизаны и 
предпочитают не упоминать всуе о 
предмете поклонения множества гей- 
меров. 


Антон Борисов 
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* Сводный рейтинг приведённых в таблице наиболее популярных (по количеству "хитов" на погсе.п)) релизов по данным сайта датегапЮтд$.сот на момент сдачи материала, в скобках 
указано количество источников из игровых СМИ. Через слэш приводится пользовательский рейтингпо данным датегапКто$.сот на 2 апреля, в скобках — количество проголосовавших. 
„Для российских проектов указывается рейтинг пользователей сайта АС.НИ (в скобках — количество проголосовавших) 
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ОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИЙ 


|ттома! Тигопе 


Название локализации: Тйап ОцезЁ 
уттопа! Тпгопе 
Издатель/Локализатор: Бука 
Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 БУО 


Выпустив в свое время Тйап Оие$, 
иопюге сделала основную ставку на 
"мифический" антураж и затягиваю- 
щий геймплей, который хоть и был ук- 
раден у Оаыо, но подвергся некото- 


рой доработке и шлифовке. И не про- 


гадала — игра получила высокие 
оценки в прессе и одобрение в стане 
геймеров, а как следствие, и титул 
“убийца ОаЫо". Сомневаться в выхо- 
де адд-она не было оснований, и он 
не заставил себя долго ждать. 

Благодаря "Буке" мы имеем воз- 
можность оценить дополнение прак- 
тически одновременно с мировым 
релизом. Локализованный топа! 
Тргопе поступил в продажу 8 марта, 
всего на несколько дней позднее 
официального запуска игры в мире. 
Однако в таком случае может возник- 
нуть сомнение, аудалось ли все пере- 
вести достойно, на уровне, не стала 
ли спешка преградой качеству? Те- 
перь уже можем заверить вас — ни в 
коем случае. Перевод адд-она полу- 
чился под стать практически эталон- 
ной локализации оригинала. 

Кроме того, в игре отсутствует ма- 
нуал, так что работы "Буке” было не- 
много меньше обычного. Как и следо- 
вало ожидать, грамотно, в соответ- 
ствии с их названием в мифах на рус- 
ском языке, переведены названия 
монстров, локаций и некоторых квес- 
товых предметов. 

Натаком же высоком уровне сдела- 
на и озвучка. Чувствуется привлече- 
ние профессионалов, а не "студентов 
с соседнего двора". В итоге никто не 
перебарщивает с пафосом (чем мог 
"похвастаться" оригинал) или сурово- 
стью в своем голосе. Поэтому, слу- 
шая речь Аида, безоговорочно ве- 
ришь, что именно так и должен был 
говорить владыка мертвых. Каких-ли- 
бо недостатков в локализации, как я 
не старался, мне найти не удалось, 
посему, учитывая скорый ее выход и 
качество, считаю возможным поста- 
вить высший бал. нттоЦа! ТАгопе 
действительно стал образцом опера- 
тивности и уровня для отечественных 
локализаторов. 

Оценка игры: 8,5 

Оценка локализации: 10 

Антон Костюкевич 


Тпе №ем 
№Моптаге 


Название локализации: Аюпе т Тпе 
Дагк 4: По Ту Сторону Кошмара 
Разработчик: ОагКи/огк$ 
„Локализатор: Акелла 

Количество дисков влокализован- 
ной версии: 1 ОУО 


Из "трех китов" жанра зигмма! Поггог 
лучше всего себя сейчас чувствует 
Вездег{ Ем, четвертая серия кото- 
рого совсем недавно была портиро- 
вана на РС. Полным ходом идут 
съемки третьего ВЕ-фильма (пре- 
мьера намечена на сентябрь сего го- 
да), кроме того, уже появилась ин- 
формация о пятой игре популярного 
сериала. У ЗйепЕ НИ, второго "кита", 
тоже, в общем-то, все в порядке. В 
новые игры о “тихом холме” мы, 
правда, давненько не играли, зато в 
прошлом году получили неплохой 
кинофильм — подарок всем поклон- 
никам серии от французского ре- 
жиссера Кристофа Ганса. 

А вот у подзабытого уже сериала 
Аюопе т те Багк, дела, похоже, идут 
совсем плохо. Свежих игровых проек- 
тов мы не видели еще со времен пер- 
вой Рау$(айоп. Пару лет назад на эк- 
раны вышла картина “по мотивам", 
снимал которую Уве Болл — думаю, 
комментарии излишни. 

Впрочем, есть надежда, что Аюпе т 
{пе Баг все-таки сможет вернуть се- 
бе былую славу. Пятая игра, над кото- 
рой сейчас трудится Ай, возможно, 
сможет реанимировать находящийся 
на последнем издыхании сериал, ко- 
торый, кстати, на четыре года старше 
Везет! ЕМ. 

Релиз Аюпе т пе Бакк 5 намечен на 
осень 2007-го года, а пока, дабы 
скрасить ожидание, предлагаю обра- 
тить внимание на Тпе Мем/ Ма таге, 
4-ю игру серии. Вышла она в далеком 
2001-м, а нетак давно "Акелла" выпу- 
стила локализованную версию "Ново- 
го Кошмара". 

Первым делом, как водится, загля- 
нем в мануал. Оформлено руковод- 
ство стильно — портреты героев и бе- 
лые буквы на непроницаемо черном 
фоне. Информации достаточно мно- 
го, насколько я могу судить, "никто не 
забыт, ничто не забыто" — биографии 
обоих главных действующих лиц, пе- 
речень предметов инвентаря, по- 
дробный рассказ о клавишах управ- 
ления и обо всех операциях, которые 
с их помощью придется проделывать 
в игре. “На закуску” предлагаются 
списки с именами-фамилиями разра- 
ботчиков. Набраны они совсем мел- 
ким шрифтом, но нам с вами от этого 
ни жарко, ни холодно — все равно 
большинство геймеров титры не чи- 
тает. В целом же, мануал отличней- 
ший — даже немного странно видеть 
такую профессиональную работу от 
"Акеллы". 

Сюрпризы продолжаются и в про- 
цессе игры. Для всех рукописных до- 
кументов "“акелловцы" подобрали со- 
ответствующие шрифты. Сами тексты 
переведены полностью, грамотно и 
литературно — несколько латинских 
литер встретятся только в самом пер- 
вом заставочном ролике. Думается 
мне, их локализаторы оставили спе- 
циально, чтобы сохранить сходство 
игры с "голливудским кино". Осудить 
их за это я не могу, заставочное видео 
оставляет после себя исключительно 
приятные впечатления, кроме того, 
дальше в тексте латиница больше ни- 
где не встречается. Хотя, к сожале- 
нию, иногда попадаются мелкие 
смысловые ошибки (так, в одном из 
документов слово “неприкасаемый" 
употребляется в значении "неприкос- 
новенный"). 

Еще одной приятной неожиданнос- 
тью стала озвучка. Актеры играют 
очень профессионально, голоса зву- 
чат чисто и отчетливо, умирающий 
персонаж хрипит и стонет, а голос 
разгневанного героя то и дело срыва- 
ется на крик. 

Вот только, в одной сцене разок 
проскочило словечко оригинальной 
озвучки — эмоциональное "Му Сода!" 
посреди русской речи все-таки здо- 
рово резануло слух. Но это — един- 
ственная претензия, которую я могу 
предъявить к игровому звуку. 

В целом же "Аюпе {пе Оагк: Поту 
сторону кошмара” представляет 
собой один из тех редких случаев, 
когда я с чистой совестью могу ска- 
зать "спасибо" "Акелле" за качест- 
венную локализацию. И мне очень 
хотелось бы, чтобы возможность 
благодарить наших переводчиков 
предоставлялась нам, игрокам, как 
можно чаще. 

Оценка игры: 7,5 

Оценка локализации: 7,5 

Аех$ 


Оаще`$ 
Амакептод. 
зреса! ЕО И!оп 


Название локализованной версии: 
Рем] Мау Су 3. Специальное издание. 
Разработчик: Сарсот. 
Локализатор/Издатель в СНГ: "Но- 
вый диск". 

Количество дисков влокализован- 
ной версии: 1 ОУО. 


Оем Мау Сгу — легендарная игро- 
вая серия, если не для писишников, то 
для консольщиков уж точно. Если ка- 
кой-нибудь западный разработчик за- 
думывает слэшер, он равняется на 
Веит Тпе Кипа, а разработчик япон- 
ский в первую очередь посмотрит на 
серию ОМС. Полгода назад обладате- 
ли самой капризной игровой платфор- 
мы, нашего любимого РС, ощутили, 
наконец, что значит "бесшабашный 
японский слэшер”. Портированный 
Оем\ Мау Сгу 3, каки большинство пор- 
тов, не порадовал передовой графи- 
кой, хотя требовал обязательного на- 
личия шейдеров 2.0, некоторых особо 
впечатлительных личностей иужаснул, 
анеожиданно корявое управление, до- 
ставшееся любителям клавиатуры, по- 
трясло всех, но драйва и притягатель- 
ности уигры эти недостатки не отняли. 
Замечательную игру трудно испортить 
даже никудышным портированием — 
такой напрашивается вывод. 

А вот локализованная версия от 
"Нового диска" заметно опоздала. Ес- 
ли принять во внимание, что и версия 
для ПК ужасно опоздала в сравнении 
с консолями, то получается настоя- 
щий срок, пока "русский" ОМСЗ шел к 
геймерам. Из найденного в папке до- 
кумента известно, что ОМСЗ пропат- 
чили до версии 1.1.0. Список измене- 
ний невелик, но относительно серье- 
зен, чтоб не оставить без внимания. 
Вообще, издатель печется о покупа- 
телях: кроме подробного геадте и 
стильного руководства пользователя, 
имеется уже упомянутый документик 
со списком исправлений обновления 
и мануал по настройке геймпада. Тем, 
кто приобрел этувесьма полезную ве- 
щицунедавно инеуспел разобраться, 
рекомендуется ознакомиться. 

Над русификацией поработали ос- 
новательно, это видится невооружен- 
ным глазом. Для каждой надлиси по- 
добран особенный шрифт, макси- 
мально схожий с оригинальным, от- 
лично вписывающийся в интерфейс. 
Раздел "Файлы", рассказывающий о 
стилях, предметах и всем остальном, 
что касается героев и способов унич- 
тожения врагов, не лучше руковод- 
ства пользователя — тоже выглядит 
весьма качественно сработанным, а 
текста немного, суховатый, однако 
простой и понятный, словом, обош- 
лось без излишней воды. 

На видеовставках же начинаются 
основные проблемы локализации. 
Сначала на видео, что в „тра, субтит- 
ров почему-то не хватило. Законо- 
мерный возникает вопрос: ну нет их, 
что с этого, не глухие — послушаем 
же? Облом-с, не послушаем, потому 
что отсутствует русская озвучка. Ко- 
нечно, яростные фанаты игры пред- 
почитают оригинальное озвучивание, 
но история знает прекрасные приме- 
ры, когда локализация абсолютно ни 
в чем не уступала оригиналу. Да что 
это ятак мягок! Это официальная рус- 
ская версия, и, по идее, покупательне 
обязан читать субтитры вместо того, 
чтобы спокойно смотреть на шикар- 
ные ролики с Данте и сотоварищи и 
слушать речь профессиональных ак- 
теров. Лучше беречь деньги натрэше, 
ей-богу, а не на популярных и, глав- 
ное, хороших играх. 


И что после всего этого мы имеем? 
Отличное качество оправдало бы за- 
держку, если бы издатель не взялся 
экономить, а так хорошая русифика- 
ция, при полной документации, но без 
русских голосов и со странностями, 
проявляющимися при запуске игры. 
Если попробуете запустить игру не с 
ярлыка игры на рабочем столе, а с 
ащогип, щелкнув на ярлык привода, 
автоматически выскакивает запрос 
на удаление игры. Хорошо, что только 
запрос... 

Оценка игры: 8,5 

Оценка локализации: 7,5 

Берлинский Сова 


Водие эреаг. 
Васк ТПО 


Название локализации: НатБоу/ 
5х; Водие Зреаг. Васк Тот 
Разработчик: Нед Зют 

Издатель: ЦЫ $ой 

Издатель в СНГ: Руссобит-М/аЕ 
Количество дисков влокализован- 
ной версии: ТСО 


Зымлая халлохщих хнтаз Урмя Мланги 
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‚ ВОБШЕЗРЕАА 


-ВЫСКТИВЯН: 


Единственным значимым нововведе- 
нием, которое Васк Тпогп привнесла 
в оригинальную Водие Зреаг, были 
девять свежих миссий. Кроме того, 
разработчики добавили несколько 
приятных мелочей: новые виды ору- 
жия, карты для мультиплеера, нако- 
нец, режим сетевой игры Ёопе М/оН. 
Однако этим изменения и ограничи- 
лись — антураж игры остался преж- 
ним, а графические “красоты” все так 
же продолжали вызывать в памяти 
старый-добрый 98-Й год (кто не в кур- 
се — именно тогда состоялся релиз 
первой игры сериала, от которой гра- 
фика Водие Зреаг ушла совсем неда- 
леко). А ведь Васк Тпот был, если не 
ошибаюсь, уже третьим адд-оном к 
Аодие Зреаг. Воистину, жадность че- 
ловеческая безгранична — это ж на- 
сколько надо любить деньги и ненави- 
деть свою работу, чтобы подсовывать 
игрокам несколько лет подряд один и 
тот же проект, украшая его лишь не- 
большими косметическими измене- 
ниями! 

Но даже такой ширпотреб, как "Чер- 
ный шип”, может рассчитывать на до- 
стойную русификацию, если, конечно, 
попадет в руки локализаторов из Рус- 
собит-М. Текстов в игре не много, и 
все они переведены грамотно и лите- 
ратурно. Что интересно, крупный 
шрифтлокализаторы выделили только 
главному меню и опции "Настройки". 
Биографиям же командного состава и 
брифингам, традиционно предваряю- 
щим каждую антитеррористическую 
операцию, пришлось довольствовать- 
ся совсем небольшими буковками. С 
другой стороны, "командирские" био- 
графии заинтересуют разве что самых 
любопытных, а текстовые вводные к 
миссиям в обязательном порядке дуб- 
лируются голосами начальства. Кста- 
ти, именно во время брифингов акте- 
ры, озвучившие персонажей, смогли 
продемонстрировать свои способнос- 
ти на полную катушку — все герои го- 
ворятпочти "каквжизни", иногда суро- 
во прикрикивая на бойцов, иногда ус- 
мехаясь своим же собственным шу- 
точкам. Что касается самих миссий, то 
здесь особо талантливой игры отакте- 
ров не требовалось — спецназовцы 
общаются между собой посредством 
коротких команд, террористы же все 
больше отмалчиваются, предпочитая 
огрызаться автоматными очередями. 

В общем и целом, локализация 
Васк Тпог получилась очень хоро- 
шей. Конечно, не идеальной — не- 
много разочаровали шрифт, исполь- 
зованный в биографиях, а также от- 


сутствие мануала, — но вполне при- 
емлемой. Во всяком случае, уровень 
русской версии "Черного шипа" за- 
метно выше уровня самой игры. 
Оценка игры: 5 
Оценка локализации: 8 
Аех$ 
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Название локализации: Ватбом/ 9х 
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Разработчик: ЦЫ ой Мотгеа! 
Издатель: ЦБ! бой 

Издатель в СНГ: Руссобит-М/СЕ 
Количество дисков влокализован- 
ной версии: 1 БУР 


Золблая каЛЛОКИЧЕ хыттз Товия Кзиси 


К моменту релиза ВатЬом/ 5х 3 по- 
клонники серии уже порядком устали 
от бесконечной череды адд-онов к 
Вашбоми Эх: Водие Зреаг, которыми 
их регулярно подкармливали разра- 
ботчики. "Радуга шесть" потихоньку 
превращалась в обыкновенный ин- 
струмент для выжимания денег, а де- 
велоперы, штампующие одно допол- 
нение за другим, уже, казалось, сов- 
сем потеряли совесть. В этой ситуа- 
ции третья "радуга", релиз которой 
состоялся в 2003-м году, выступила 
чем-то вроде спасительной соломин- 
ки, вытянувшей-таки симулятор спец- 
наза из засасывающей его трясины 
презрения. Основным нововведени- 
ем была, конечно, бесподобная гра- 
фика — именно благодаря "красивой 
картинке" Вамеп За смогла с кор- 
нем выжечь ростки ненависти в серд- 
цах поклонников, посеяв вместо них 
преданность и любовь. 

Спустя три с лишним года после 
своего успешного релиза ВатБом/ 5х 
3, наряду сеще несколькими хороши- 
ми, ине очень, проектами была вклю- 
чена в "Золотую коллекцию хитов То- 
ма Клэнси", подготовкой которой за- 
нималась компания Руссобит-М. 

Единственный серьезный недоста- 
ток локализации — это полное отсут- 
ствие мануала. Неприятно, конечно, но 
ничего непоправимого — скажем "спа- 
сибо" шикарнейшемутренировочному 
режиму, подробно, шаг за шагом объ- 
ясняющему новобранцам, что и как 
нужно делать для того, чтобы по завер- 
шению операции агентов “Радуги 
шесть" заложники оказались живыми, 
а террористы — мертвыми. “”Обуче- 
ние" переведено "от корки до корки", 
причем текст всплывающих сообще- 
ний идеально соответствует бесстра- 
стному голосу инструктора. В игровых 
миссиях все то же самое — текст лока- 
лизован отлично, ошибок нет и шрифт 
вполне читабельный, хотя, возможно, 
немного мелковат. Озвучка тоже не 
подкачала, более того, во время игры в 
голосах как самих бойцов, так и их на- 
чальства начинают даже появляться 
какие-то намеки на эмоции. Но только 
намеки, не забывайте — агенты "Раду- 
ги" почти всегда собраны и хладнок- 
ровны. А нервные срывы — это вы ос- 
тавьте террористам, которые здесь, 
кстати, все говорят с одинаковым ак- 
центом. Истребляя южноамерикан- 
ских наркоторговцев или отправляя на 
тот свет боевиков из неонацистских 
организаций, вы всегда будете слы- 
шать одни и те же фразы на исковер- 
канном русском языке. Поначалу это 
даже забавно, но быстро приедается. 

Вот, собственно, и все. Какя ни ста- 
рался, серьезных изъянов в локализо- 
ванной версии ВатБом/ Эх 3: Вамеп 
Не найти не смог. А названные вы- 
ше мелкие шероховатости ни в коей 
мере не способны испортить впечат- 
ление от этой великолепной игры. 

Оценка игры: 9 

Оценка локализации: 8,5 
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НАСТОЛЬНЫЕ ИГРЫ 


Если вы увлекаетесь настольными 
играми, то наверняка слышали об 
игрушке Каркассон. Новичкам бу- 
дет полезно о ней узнать, а факт 
переиздания игры на российском 
рынке, а также издание локализо- 
ванного продолжения "Каркассон 
— охотники и собиратели“ застав- 
ляет меня написать об этом ста- 
тью. 


Начнем с начала. А начало было поло- 
жено Клаусом-Юргеном Реде в 2001 
году, когда игрушка впервые увидела 
свет в Германии. Простые правила, 
увлекательный гейплей, приятное 
оформление (миловидный стиль иг- 
ры создал художник Дорис Маттэус) 
обусловили популярность Каркассо- 
на на родине и за рубежом. Основу 
игры составили впечатления Реде, 
посетившего небольшой городок на 
юге Франции, окруженный каменны- 
ми стенами, многие столетия обере- 
гавшими своих жителей от средневе- 
ковых напастей. 

Игрушка представляет из себя на- 
бор квадратных карточек (тайлов) с 
"рубашкой" с одной стороны и с изо- 
бражением определенной местности 
с другой. Местностью может быть 
часть города со стеной, кусок дороги, 
идущей из края в край или упираю- 
щейся в городские стены, поля и пр. 
Разные виды карточек с различными 
комбинациями дорог, стен, полей по- 
зволяют собирать из них каждый раз 
новую игровую карту. К концу партии 
перед игроками лежит местность, 
опутанная странной сетью дорог, раз- 
бросанными среди зеленых лугов 
замками, маленькими или разросши- 
мися до исполинских размеров. 

Играющие (от двух до пяти, но мож- 
но и больше), получают перед игрой 
фишки (8 штук), перемешивают тай- 
лы рубашками вверх и начинают иг- 
рать. На поле выкладывается началь- 
ная карточка, на которой есть изобра- 
жение и городской стены, и поля, и 
дороги. Каждый игрок вытягивает из 
общей стопки карточку наугад и смот- 
рит, куда он может ее положить. Поле 
должно соединяться с полем, город 
— с городом, дорога — с дорогой. 
Выложив карточку, игрок в праве вы- 
ставить на нее фишку. 

Фишка в городе становится рыца- 
рем — приносит очки за каждый тайл, 
составляющий данный город. От- 
дельные очки приносят щиты, если 
таковые имеются в данном городе. 
Рыцарь возвращается к игроку, когда 
город завершен. 

Фишка в монастыре становится аб- 
батом и приносит по одному очку за 
сам монастырь, а также за каждую 
карточку, окружающую его (итого 9 
очков). Возвращается хозяину, когда 
монастырь полностью окружен други- 
ми карточками. 

На дороге фишка становится шери- 
фом. Чем она длиннее (отдельные оч- 
ки за каждый тайл, изображающий 
дорогу), тем больше дохода принесет 
игроку. Шерифа можно вернуть об- 
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ратно, завершив дорогу (замкнув ее в 
круг, пристыковав к другому замку 
или соединив с перекрестком). 

На поля выставляются крестьяне. 
Они не возвращаются и остаются на 
игровом поле до конца игры. Подсчет 
“крестьянских” очков ведется также в 
конце. Доход приносят замки, с кото- 
рыми граничит поле, на котором сто- 
иткрестьянин. 

В игрушке есть очень важное пра- 
вило: фишку можно выставлять толь- 
ко всвободный замок, поле или доро- 
гу. Если, допустим, в замке уже кто-то 
есть, то вторую фишку туда не может 
поставить ни он, ни его соперники. 
Однако если два замка (поля, дороги) 
стоят по соседству, в каждом из них 
уже есть по хозяину и кто-то соединя- 
ет их подходящим тайлом в один за- 
мок (дорогу, поле), то происходит со- 
перничество. Два соперника делят 
очки пополам. Если же вы умудрились 
к этому замку (полю, дороге) присо- 
единить еще один свой замок с рыца- 
рем внутри иувас в общем там оказа- 
лось две фишки против одной сопер- 
ника, то все очки переходят вам. 

За простотой этих правил скрыва- 
ется глубокий и многогранный гейм- 
плей и богатство стратегий. Отсут- 
ствие боевых действий здорово ком- 
пенсируется соперничеством игро- 
ков, за лакомые куски полей, за по- 
стройку особо крупных замков. 
Сколько эмоций переполняет игрока, 
когда карточка, необходимая для за- 
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ной версии: 1 СР 


Кажется, еще недавно сериальностьв 
играх была фантастической идеей, 
плодом воображения фантазеров, 
ныне же подобная практика использу- 
ется, и, если не мерещится, то число 
игроделов, скармливающих эпизода- 
ми игры, понемногу увеличивается. 
Мода или болезнь, покажет будущее, 


а разработчикам квеста “Оеамиаге $1. 
Чорп и так далее...” этакий подход 
крайне по душе. 

Короткие приключения-рассказики 
об экстрасенсе Делавэре, который 
вместе с подружкой Келли носится за 
призраками по особнякам, возвра- 
щая неспокойные души в мир иной, 
не вызывают восторга. Как и все игры 
серии, "Дело №1. Проклятое помес- 
тье" не может посоревноваться, допу- 
стим, со Эсгаспез$, несмотря на боль- 
шую ихсхожесть, — оба малобюджет- 
ны, оба относятся к разряду класси- 
ческих квестов. Устаревшая графика 
даже для своего жанра, бедное музы- 
кальное сопровождение, ужасное о3з- 
вучивание, нудный игровой процесс и 
скучный сюжет — весь ком недостат- 
ков, отбивающих любое желание 
браться за прохождение и у матерых 
квестеров. Но вот забавно (действи- 
тельно, случаются сюрпризы, когда 
их не ждешь), локализация оказалась 


вершения замка, разросшегося на 
полкарты, неожиданно приходит его 
сопернику и сразу две (а то и три) 
фишки феодалов навсегда остаются 
в никому уже не нужном замке. 

Это не просто игра “на удачу”. 
Опытный игрок всегда сумеет обыг- 
рать новичка, а сошедшиеся на поле 
титаны — порадуют по-настоящему 
зрелищной игрой, наполненной горя- 
чими, эмоциональными моментами. 


Каркассон — Охотники 
и собиратели 


После выхода оригинальнсго Каркас- 
сона Клаус-Юрген Реде успел выпус- 
тить несколько дополнений (речные 
карты, которые выкладывались в са- 
мом начале игры, дополнительные 
фишки строителя, маршала и короля, 
множество дополнительных тайлов). 
Они достаточно сильно влияли на иг- 
ровой процесс, но не могли сущест- 
венно изменить геймплей. Каркассон 
оставался все тем же Каркассоном. 
Долго такое продолжаться не могло. 
Игроки всего мира ждали отРедечего- 
нибудь новенького, необычного. И вот 
в свет выходит игрушка Нищегз апа 
Саегегз ("Охотники и собиратели"). 


столь... атмосферной что ли, что рус- 
ская версия воспринимается лучше 


оригинала. 

За русификацию взялись "аккелов- 
цы”, славящиеся своей непредсказу- 
емостью по части локализаций. В от- 
ношении мелочей — "Акелла" в своем 
репертуаре: для начала длинное на- 
звание игры изменено, но меньше 
оно не стало ни на йоту, на обложке 
размазанный рисунок. Документ 
"Техподдержка", записывающийся на 


Первое, что бросается в глаза, это 
эпоха. Игрушка переносит нас в древ- 
ние времена, когда на месте замка 
Каркассон зеленели девственные ле- 
са, по лугам мирно бродили мамонты, 
а в чистых реках и озерах плескалась 
многочисленная рыба. Игроки стано- 
вятся вождями, каждый из которых 
должен заботиться о своем племени. 

Основная игровая механика сохра- 
нилась. Мы по-прежнему расклады- 
ваем тайлы, из которых получается 
игровая карта, и фишки, которые по- 
могают нам зарабатывать очки. Зам- 
ки из Каркассона превратились в ат- 
мосферные осенние леса, дороги 
стали реками с озерами, поля оста- 
лись полями. Фишка в лесу становит- 
ся собирателем и приносит очки в за- 
висимости от размера леса. Бывшие 
шерифы на дорогах, в связи с отсут- 
ствием последних в древности, были 
вынуждены податься в рыболовов, 
сумма заработанных очков зависит от 
длины реки, а также от количества 
рыб в соседствующих озерах. Поля 
приносят очки за животных, которые 
по ним бродят. Это могут быть ма- 
монты, туры, олени, а также саблезу- 
бые тигры (тигры очков не приносят, а 
напротив их убавляют, охотясь на 
оленей), фишки на полях — охотники. 
Кроме этих фишек, игроки имеютеще 
две хижины. Хижина выставляется на 
свободную реку или озеро и приносит 
по очку за каждую рыбу в данной реч- 
ной системе. 
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все диски издателя, интеллигентно 
рекомендует нам ознакомиться с 
геадте, не помещенным на диск (как 
и мануал) по причине, наверное, при- 
вычной рассеянности тамошних ра- 
ботников. 

Внутри дела обстоят другим обра- 
зом. Первым бросается в глаза здо- 
ровенный шрифт главного меню, 
впрочем, здешнее разрешение 
800х600, потому жаловаться не на 
что. Руки локализаторов добрались 
до каждого нерусского слова, только 
вот обыкновенно текста в квестах за- 
метно больше, но Ваамгаге 51. }обп у 
нас оригинальничает: если бы не 
финты вроде "Зеркального лабирин- 
та”, он проходился бы за пару часов. 
Отлично переведенный текст, не про- 
пущенный через программы-пере- 
водчики, еще бы статью в газетной 
вырезке подровнять с обеих сторон, 
исправить опечатки в дневнике по- 
гибшей (вспоминается запятая, начи- 


Появился в игре и еще один инте- 
ресный момент: леса могут иметь в 
своих дебрях самородки. Человек, за- 
вершивший такой лес, получает при- 
зовую карту (ее получает именно тот, 
кто завершил лес, т.е. имеет смысл 
иногда помочь сопернику и себе од- 
новременно). Призовые карты — это 
карты лесов с грибами (приносят до- 
полнительные очки за леса), поле с 
стоунхенджем (охотник на таком поле 
стоит двух), карта поля с пожаром 
(выгоняет всех тигров с поля), особо 
рыбные озера и другие. 

В общем, игрушка стала проще для 
восприятия новичками, не растеряв 
при этом стратегической глубины. 
Опытные игроки также останутся до- 
вольны. Древняя эпоха, новое кра- 
сочное оформление, измененные 
правила — все это позволит взгля- 
нуть налюбимую игрушку по-новому. 
Совершенно не зазорным будет 
иметь обе игрушки одновременно. 
Личноя с удовольствием играю попе- 
ременно в одно и другое со своими 
друзьями. 


Компьютерный Каркассон 


Благодаря компаниям “Мен ап'93 
Согрогайоп", "КОСН МЕЁ", а также 
российским локализаторам “Снеж- 
кам" (Зпомфрай Зи9ю$) — можно поиг- 
рать и в компьютерную версию иг- 
рушки (хотя никто не поспорит с тем, 
что гораздо приятнее ощущать на- 
столку своими собственными руками, 
играть в нее с друзьями за столом, 
чем пялиться в монитор). 

На данный момент существует не- 
сколько вариантов игрушки. 

"Рыцари и купцы” — Каркассон 
"без примесей", оригинальная игра в 
компьютерном варианте, главный 
плюс которой — наличие лицензион- 
ного ключа, с которым можно играть 
на немецком сервере в Интернете. 

“Сагсаззоппе — Новое королев- 
ство” — расширенная версия игры, 
включает дополнения “Трактиры и 
Церкви", “Торговцы и Строители", 
“Король и Маршал", а также имеет в 
наличии речные карты. Для игры с 
друзьями это лучшее, но наличие за- 
мечательных бонусов омрачает от- 
сутствие возможности игры в Интер- 
нете. 

"Сагсаззоппе — эпоха мамонтов" 
— вторая часть игры "Охотники и со- 
биратели" в электронном виде, воз- 
можность игры в сети Интернет отсут- 
ствует. 

Нужно сказать, что электронный ва- 
риант Каркассона демонстрирует то, 
как нужно переносить настольные иг- 
ры на компьютер. Минусов нет. Иг- 
рать так же увлекательно и интерес- 
но. А главное — удобно! Помимо не 
напрягающего оформления, подроб- 
ного справочника, подсказчика, иг- 
рушка еще и сама подсчитывает очки 
игроков, что не такое ужи малое дело, 
особенно для начинающих игроков. 
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нающая строчку), вместе с пример- 
ной русификацией записок и субтит- 
ров смотрелось бы вообще роскошно 
для подобной проходной игры. 

Хороша озвучка — самое точное 
определение. Можно поспорить, на- 
сколько правдоподобно играют акте- 
ры, где-то не дотягивают до верной 
интонации, где-то переигрывают, но 
живости у голосов не отнять. Очень 
редко встречаются локализации, где 
всех актеров, принимавших участие в 
озвучивании, приятно слушать. Так 
что оцениваем по справедливости: 
весьма посредственный проект полу- 
чил человеческую локализацию, до- 
стойную более интересного игрового 
проекта. Приятным можно считать и 
то, что игра, чей размер не превыша- 
ет и гигабайта, не требует наличия 
диска в приводе для запуска. 

Оценка игры: 4,5 

Оценка локализации: 8 

Берлинский Созпа 
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НАША ПОЧТА 


СЧАСТЬЕ ДЛЯ ВСЕХ, ДАРОМ, 
И ПУСТЬ НИКТО НЕ УЙДЕТ 
ОБИЖЕННЫЙ! 


Аркадий и Борис Стругацкие — 
Пикник на обочине 


Всем привет! Вы не заметили, как 
в прошлом месяце игровой мир 
чуть-чуть изменился? Это был 
“один маленький шаг" для миро- 
вой игроиндустрии, но огромный 
прыжок для всей постсоветской. 
И даже революция “в- сердцах и 
умах". Это была приятная неожи- 
данность. Да-да, я про 
$.Т.А.1.К.Е.В.;) 


Команда С5С каким-то невообрази- 
мым образом, со всеми своими труд- 
ностями, ротацией команды и прочи- 
ми неурядицами умудрилась совер- 
шить чудо. Даже два: выпустить в 
свет легендарный долгострой (пер- 
вое) и не разочаровать сердца сотен 
тысяч игроков по всему земному ша- 
ру (второе). Признаюсь честно, ждал 
ужасного. Опять недоделки, "живого 
мира” — нет, локации пущены под 
нож... Но украинцы сумели вернуть 
веру в "наших" игроделов и своим ис- 
ключением подтвердить правило 
"разочаровывающих долгостроев”. 
Безусловно, творение С$С не иде- 
ально, но все равно захватывает — и 
захватывает крепко. Когда подряд 
два фаната НЕ? мне признались, что 
"это — круче чем НаН-1Ше 2", я понял, 
что игра действительно удалась. 

Пускай не все получили то, чего хо- 
тели, пускай скептики и злословцы 
продолжают костерить слабые мес- 
та, но, в любом случае, С$С стоит ис- 
кренне поздравить с Успехом. Они 
доказали, что не все постсоветские 
шутеры можно сдавать в утиль после 
первого часа игры, что далеко не у 
всех "распиаренных" продуктов каче- 
ство оказывается плачевным и что 
долгострои иногда все-таки выходят 
в свет... Ну что, на очереди Вике 
Микет Рогемег?;) 

Я, со вздохом отложив "Сталкера" 
и С&СЗ в сторонку, перейду к вашим 
письмам: 


[Артем Лашук 
тедаз@тай.п/> ] 


Привет! Я читатель ВР уже 3 го- 
да. Пишу впервые. В последнее 
время в газете мне не нравится, 
как оцениваются игры. Я пони- 
маю, что оценить игру нелегко и у 
каждого свои вкусы, но надо обра- 
щать внимание на все мелочи. 
Возьмем игру Везет Ем! 4. Вы 
поставили ей довольно высокий 
балл, но не сильно снизили оценку 
за графику. Игру я прошел с боль- 
шим удовольствием, но один мо- 
мент мне очень не понравился: 
все, кроме людей и зомбиков, 
сделано из картона или бумаги. 
При виде этой бумаги я готов крик- 
нуть ФУУУУУУУ! Конечно, в играх 
немногие осуждают графику, но 
на дворе 2007 год. Игры должны 
делаться с графикой хотя бы как в 
Доот 3 (эта игра целиком из бума- 
ги). Только есть проблема. У мно- 
гих геймеров не очень мощные 
компы. 

Этим я хотел сказать, что надо 
оценивать графику более строго. 
Особенно это касается стрелялок. 


Дело в том, что первая версия ВЕ4 
вышла в январе 2005 на Митепдо 
СатеСиве, так что исходный матери- 
ал не мог не отразиться на качестве 
последующих “портов”, поэтому, я 
считаю, на графику можно сделать 
скидку. 

Антон Борисов, автор обзора, до- 
бавляет, что “за атмосферу игры 
можно простить многое. Даже гра- 


фику". - 


й ‘деуу@Ен.Бу>] 
Здравствуйте, редакция "В Ра- 
дости" и, в отдельности, Никки! 
День добрый! 


Вот почитываю “Нашу почту" и 


шир 


дивудаюсь. С давних, с древних, я 
бы сказал, времен и по сей день 
добрая половина писем — на одни 
и те жетемы: "водные" обзоры, на 
черта нам ЭТО! Лучше ТО! Че так 
много ТОГО и мало СЕГО! Да и во- 
обще чушь ВСЕ ЭТО!!! 


Темы действительно вечные. Но 
все, наверное, уже привыкли. 


Надоело! Неужто нет других 
тем? Надеюсь, мартовская НП все 
об обзорах уже подытожила, а 
именно письма Батона и Леонида 
Ильича, на которые я и хочу обра- 
тить внимание, а если повезет — 
обратить внимание и ваших чита- 
телей. 


Судя по письмам, тему обзоров за- 
крывать рано. А внутренний голос 
подсказывает, что обзоры в НП будут 
обсуждать всегда; ) 


Хотя я сам не увлекаюсь "спор- 
том", но, тем не менее, это яркий 
пример “водности” статей — из 
двух абзацев порой можно узнать 
больше, чем из ЦЕЛОЙ статьи. И в 
итоге, кроме великой художест- 
венности, ничэрта нэту. Вот и 
спрашивается: зачем мне газета, 
если в ней ничего нет, что есть в 
нете? И второе. Хотя я читаю "В 
Радости" пару лет, но меня не 
обошло чувство утраты чего-то 
стоящего и любимого. И я не сов- 
сем, Никки, согласен с тобой, мол, 
газета тут ни при чем, это мы ме- 
няемся. 


А разве я говорил, что газета прям 
уж совсем даже и ни при чем? Если 
мои слова были так восприняты, при- 
ношу свои извинения. Газета дей- 
ствительно "при чем", она постоянно 
в движении. Но глобальным образом 
она не меняется. Алюди — меняются 
и довольно быстро (особенно если 
учесть, что большинство наших чита- 
телей — молодежь). Поэтому фразы 
типа “три года назад все было клево, 
а теперь дела — швах”, на мой 
взгляд, скорее эмоции, чем конструк- 
тивная критика. 


Безусловно, сколько людей — 
столько мнений, но ведь (хотя сам 
не участвую в этом, но есть знако- 
мые) книги "Гарри Поттера" чита- 
ют уже не первый год, но, тем не 
менее, читатели ждут с нетерпе- 
нием очередной седьмой, если не 
ошибаюсь, книги. А ведь они рас- 
туг, да только вот никак не пере- 
растуттотвозраст, когда эти книги 
становятся “ацтойны” (о чем упо- 
мянул Андрей ака АМ СЁ)... Быть 
может, стоит задуматься? 


Гарри Поттер (а также "Звездные 
войны", Оеер РигрЕ ит.п.) — это сов- 
сем другая песня. Хотя бы потому, 
что каждая новая книга (фильм, диск} 
выходит не ежемесячно, а раз в не- 
сколько лет. 


На сим, пожалуй, развитаюсь. 
Желаю скорейшего достижения 
шестизначного тиража и, быть мо- 
жет, скорейшего утолщения и рас- 
ЦВЕТания =) С уважением, $ег 


Спасибо за мысли и пожелания! 


[Септоай 
па-З@уапаех.ги> ] 


Здорово всем-всем-всем. Пи- 
шет ваш постоянный читатель. Ог- 
ромное спасибо за ваше сущест- 
вование и за полезные советы!!! Я 
— активный игрок в он-лайн игры 
(браузерные). Спасибо ИпВай за 
ХоккейАрену: ничего такая игра 
(пиши мне (Септо) в игре, пооб- 
щаемся!) Есть предложение сде- 
лать рубрику постоянной, каждый 
месяц — новая игра он-лайн. Как 
насчет этого? 

Хочу рассказать об игре, в кото- 
рой я уже многого добился (ну, 
нормально раскачался вроде бы) 
— этокефапа. Игра — вещь! Затя- 
гивает и бесплатна. Что-то типа 
Ганджаварс, но лучше... Нельзя ли 
рассказать про нее в рубрике не- 
много? Кстати, всех приглашаю в 


игру — создадим корпорацию — 
Беларусь! Если кто-то играет в 
1сеапа, пишите мне на почту. 
Желаю всем успехов и здоровья. А 
новых игроков в Айс буду рад уви- 
деть... До скорых встреч на про- 
сторах Интернета! 


Думаю, пока будут появляться ин- 
тересные материалы о браузерных 
играх, рубрика будет выходить. Будут 
появляться каждый месяц — ирубри- 
ка обоснуется в каждом номере. Нет 
— будем делать перерывы. 


[рю#] 
Приветствую. Почему в рубрике 
"новинки локализаций" вы описы- 
ваете не игры, а только то, на- 
сколько вам лично понравился пе- 
ревод. Я, можно сказать, ради 
этой рубрики и газету покупаю. 
Мне лично (я иностранными язы- 
ками не владею, как и большин- 
ство покупателей игр) эта рубрика 
необходима при формировании 
затратна текущий месяц. А ориен- 
тироваться только по оценке како- 
го либо Могдш АпдтагзКу очень 
трудно. С уважением, ваш предан- 
ный читатель ров: 


Все просто: рубрика "Новинки ло- 
кализаций" и задумана для того, что- 
бы сообщать игрокам о качестве ло- 
кализации (перевода) той или иной 
игры. Качество самой игры освеща- 
ется в рубрике "Обзоры" ВР или КГ. 

Архив обзоров есть у нас на сайте. 


ЗЕЯ 


Если можно, то продолжите спи- 
сок: Нотешома, НотемопмАа 2, 
Недетота... 


... Раг Сае, О.В.В: ОЯ-Мопа 
Везоигсе Вазе, ЗЧаг Тгек: Ёедасу, 
Мехиз: Тпе Чирйег тс@егу. 


Я просто любитель космических 
стратегий в реальном времени и 
что-то больше в таком роде нагла- 
за не попадалось (игры АКА 
Звездные Волки не в счет). С ува- 
жением, И/аН1З 


Имхо, ничего калибра Нотемопа 
1-2 в последнее время не появлялось 
(а жаль). 


[Нортон] 


И вновь приветствую уважае- 
мую редакцию и, теперь ужнавер- 
няка, читателей ВР. Любопытным, 
однако, прошлый номер получил- 
ся. Особенно "Наша почта". Не, ну 
я, конечно, верю в параллельные 
миры, но вот то, что почта унихиу 
нас общая — этотфактбыл мнене- 
известен. Оказывается, где-то в 
одном из них любимая моя газета 
выходит уже аж десять лет! Блин, 
хочу туда:( А вотвеще одном мире 
в ВР до сих пор ставят оценки за 
графику/звук и т.д. — вот там ре- 
бята отстают. Кто-то обозвал нас 
всех игрофилами. Даже не знаю, 
обижаться или нет. Яи слово такое 
впервые слышу. Мот, просветите 
темного, товарищ Вептог Соок? 


Наверное, это то же самое что "иг- 
романы", только звучит неприятнее. 


Позабавил @рег БоьЬ. С далекой 
стороны за газетой, видимо, сле- 
дит. Ибо лишь "в последнее вре- 
мя” заметил отсутствие рубрики 
"Вопрос-ответ", за возрождение 
которой, кстати, я обеими руками. 


Судя по сегодняшней подборке пи- 
сем, "ВО" возрождается в "Нашей 
ПОЧТЕ";}. 

Но это все мелочи в сравнении с 
письмом тов. Брежнева (Леонида 
Ильича то есть). Вот перед этим 
человеком я бы без зазрения со- 
вести снял шляпу (если бы носил 


сей бесполезный атрибут). Фанта- 
зия его просто впечатляет. Как 
только ВР не обзывали, но, блин, 
"Византийские сладости” меня 
повергли в шок. Не, я реально с 
минуту отходил. Пару таких писем 
— и рубрику анекдоты можно на- 
всегда забыть. Предлагаю, кста- 
ти, вернуть номинацию "Письмо 
номера". Теперь, как погляжу, 
претендентов на эту номинацию 
хоть отбавляй. Кстати, еще пред- 
ложение: предлагаю объявить 
конкурс на самый смешной/юмор- 
ной игровой скрин с подписью. А 
то викторины че-то по-прежнему 
не видать. 

Ладно, теперь к остальной части 
газеты. Порадовали пыльные пол- 
ки. З4{аг Мопкеу и в самом деле за- 
мечательная игра. Скачал 10 мет- 
ров диал-апом, но ничуть не жа- 
лею о потраченном времени и 
деньгах. Только вот забыл автор 
обзора упомянуть, что кряк к игре 
искать придется, обломчик чуть 
было не вышел, когда увидел, что 
скачал демо-версию (поясняю: 
чтоб сделать версию полной, нуж- 
но нарыть 7-и килобайтный кряк). 
Обзоры... Все как обычно, только 
жаль, не было "художественных" 
среди них. Ну нравятся они мне, 
что тут поделаешь. И чихать хотел 
на малую их информативность. 
Чтива-то больше нет. Опять. А 
жаль. Порадовало возвращение 
"Недорого и сердито". Мне как раз 
пора мыша менять:). Очень вовре- 
мя, спасибо автору, редактору и 
провидению:). Авотисчезновение 
блица — жуть. Зачем? Ладно, уре- 
зать, но зачем убирать совсем? 
ВЕРНИТЕ! Или хотя бы объясните 
причинуисчезновения его со стра- 
ниц газеты. 


Кончились достойные темы. 


"Подробности" — надоело. По- 
стоянно Ётеаде. Ну сколько мож- 
но! Даже мне, кому фиолетово на 
саму игру, жутко надоели эти ста- 
тьи. И не мне одному. Пора завя- 
зывать, вам не кажется? "Ретро- 
спектива” — уважал, уважаю и бу- 
ду уважать. Хорошая рубрика. 
Долгой ей жизни и процветания. 
Ну, остальное как всегда. Нечего 
сказать, ни плохого, ни хорошего. 
Не буду больше занимать ваше 
время. Жизни и процветания ва- 
шей, нет, нашей газете. Сайонара. 
С уважением, Нортон. 


Спасибо за интересный обзор 
(жаль, без оценки;) и мнение. Все 
принято к сведению. 


хоменко Михаил ] 


Привет, Виртуалка!!! Хвалить 
вас не буду, т.к. этого хватает и в 
тех бесчисленных письмах, кото- 
рые я вам отправлял (и ни одно не 
напечатано). Перейду сразу к де- 
лу. Все знают, что сейчас идет 
консольная война между 3 гиган- 
тами: И, ХБох 360, Р$3З. Так вот, 
напишите, пожалуйста, какую кон- 
соль лучше купить, с учетом того, 
где мы живем. У меня, например, 
спутниковый инетчерезлокалку, и 
меня интересует, можно ли как-то 
подключить это к ХБох 360, иесли 
можно, то сколько жрет трафика. 


Слово Антону Борисову: 

На данный момент выбирать при- 
ходится из двухвариантов — ХБох 360 
(стоимость — порядка $600) и Мщеп- 
ао И (около $400). Первая, конечно, 
предпочтительнее — игр для нее уже 
вышло немало, да и технический по- 
тенциал ХБох 360 раскрыт намного 
лучше, нежели у конкурента, Рау$а- 
{оп 3. ИМ, безусловно, интересна: иг- 
ры предстают в новом свете, ориги- 
нальный контроллер способен до- 
ставить немало фана да и ее стои- 
мость намного ниже "зеленоглазого" 
ящичка. Есть у ИТ и много минусов, 
которые склоняют чашу весов от- 
нюдДЬ не в ее сторону (слабая графи- 
ка, большая стоимость лицензион- 
ных игр, да и "революционный" конт- 
роллер имеет свойство приедаться). 
Поэтому ХЬох 360 в нашей стране на 
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сегодня — пожалуй, лучший выбор и 
гарантия соотношения 'цена-качест- 
во”. 

Как видно из поста, ты уже опреде- 
лился сконсолью:). Что ж, тогда инте- 
ресующие подробности. Для под- 
ключения ХБох 360 к Сети понадобит- 
ся Етете-порт ТООВАЗЕ-ТХ Р/45 
(интернет-кабель идет в поставке) 
или беспроводной сетевой адаптер. 
Затем останется лишь подключиться 
к одному из двух сервисов ХБох Шме 
{Зймег или Со1д). Теперь о трафике. 
Просто "путешествуя" по Шуе!-сер- 
вису, его тратится немного (около 5-6 
МБвчас), авотпри игре в мультипле- 
ер трафика уходит порядочно — тот 
же Сеаг$ оЕМ/аг "кушает" порядка 80- 
90 МБ в час. Если брать разбежки 
между минимальным и максималь- 
ным количеством трафика, то выхо- 
дит что вроде 50-110 Мб в час. Ниче- 
го не поделаешь, за удовольствие 
нужно платить. 


Еще у меня назрело революци- 
онное предложение!!! Поэтому 
спешу поделиться мыслями. Все 
знают, что новостей с компьютер- 
ного фронта много: то новая ви- 
деокарта, то кулер, то опять Билл 
Гейтс... Новостей с игрового 
фронта тоже немало: обзоры, 
анонсы, чего только стоят сканда- 
лы с Таке Тиго, хоть отдельную га- 
зету выпускай:). Но почему-то 
"Компьютерная газета" выходит 4 
раза в месяц, а Виртуалка -- 1 раз. 
Я понимаю, что в "Компьютерной 
газете" половину занимают 
прайс-листы и реклама, но все 
равно Виртуалку можно выпускать 
хотя бы 2 раза в месяц. Тогда туда 
можно спокойно поместить Блиц, 
Чтиво, Вопрос-ответ, ит.д. 


Тема уже неоднократно поднима- 
лась. В ближайшем будущем по ряду 
причин периодичность выхода "ВР" 
меняться не будет. Но ивеженедель- 
ной "Компьютерной газете" есть три 
полосы, посвященные играм, так что 
каким-то образом это компенсирует 
столь редкий (для вас) выход ВР. 


Вот и все, спасибо за внимание. 
Хочу еще передать привет, если 
вы не против, просто очень хочет- 
ся. Передаю привет г. Могилеву 
Лицею №1!!! Особенно 9 "В"!!! 
Спасибо еще раз. Удачи вам! 


ле —7Й 


и 
{ < ИТ@МИМ Таат ОРЕ 
, ато @тьох.п!>] 


Привет Мскку! Пишу тебе это 
письмо не для того, чтобы ругать 
ВР, как это любят делать некото- 
рые люди, а чтобы посоветовать- 
ся. Недавно я задумался об ап- 
грейде компа, а точнее — видео- 
карты. Долго выбирал, потом 
все-таки остановился на АП 
Вадеоп Х165ОХТ с 256-ю мега- 
байтами памяти на борту. Но по- 
том случайно в нете наткнулся на 
сравнительную таблицу (она бы- 
ла в виде графиков) видеокарт. 
Там была выбранная мной АП 
Падеоп Х1650ХТ и СеРогсе 
7бООСТ. Так вот последний по 
всем характеристикам был на го- 
лову выше видеокарты серии 
Вадеоп. Я бы не стал тебя беспо- 
коить, если бы не прочитал в од- 
ном журнале, что АТ Надеоп 
Х1650ХТ лучше, чем СеРогсе 
760ОСТ, но там не объяснили, 
чем — просто лучше и все. Из-за 
всего этого у меня в голове воз- 
никла путаница, одни говорят од- 
но, другие — другое. Не мог бы 
ты, дорогой МсККу, поставить 
точку в этом вопросе, и сказать 
мне, что же все-таки лучше под- 
ходит для игр. 


По производительности карты 
примерно одинаковы, но, например, 
в играх с логотипом "МУЕГЛА” (кото- 
рых сейчас довольно много} меньше 
потенциальных проблем, и больше 
скорость будет на 7600СТ. Вадеоп 
Х1650ХТ дороже, зато поддерживает 
одновременное сглаживание (АА) и 
НОВ-рендеринг. 

Если бы я выбирал себе карту из 
этих двух, то, при всем уважении к 
АМО (АТ), взял бы СеРогсе 7600СТ. 


= [Вау] 


\— 

Приветствую вас, уважаемая 
редакция газеты “Виртуальные 
радости", и вас, уважаемые чита- 
тели. Пишет вам ваш постоянный 
читатель, Вау. В этом письме я бы 
хотел поделиться с вами одной 
очень любопытной мыслью, кото- 
рая недавно пришла мне в голову. 
Что заставляет нас, читателей, 
ежемесячно в нужное время под- 
ходить к киоску Союзпечати (или 
еще куда) и спрашивать, есть ли у 
них "Виртуальные радости"? Толь- 
ко ли банальное желание узнать, 
что нового, что вышло, что не вы- 
ШЛО? НЕт, в этом деле, как мне ка- 
жется, замешаны “высшие мате- 
рии". "ВР" несет в жизнь радость 
абсолютно реальную, пусть ра- 
‚дость эта не в высшей степени, но 
все-таки каждый новый номер га- 
зеты ожидается с нетерпением. 

Каждый раз, покупая (или полу- 
чая по подписке) новую газету, хо- 
чешь побыстрее посмотреть, что 
там для тебя приготовлено. Дело в 
том, что "ВР" — это не просто раз- 
влекательное СМИ, это издание 
душевное, качественное и инте- 
ресное. В ней есть какая-то ду- 
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[Стута РЕМОМ] 


Привет, моя любимая редакция 
ВРиНиколай! Признаюсь, давнень- 
ко хотел вам написать, да вот вре- 
мени как-то свободного не могнай- 
ти. Письмецо будет довольно уве- 
систым и является и предложени- 
ем, и, одновременно, кратким об- 
зором одной из самых (если не са- 
мой) ожидаемой игры последних 
лет. А вообще — есть идея создать 
рубрику, где простые геймеры, та- 
кие как я, например, смогут остав- 
лять свои отзывы, а так же неболь- 
шие обзоры той или иной игрушки. 
Согласен, ваши ребята талантливы 
иклассно описывают новоиспечен- 
ные проекты, однако, сколько лю- 
дей — столько и мнений ичем боль- 
шеих будет на страницах вашей га- 
зеты, тем интереснее ее будет чи- 
тать. А вам, ВР, я искренне желаю 
побольше читателей и, разумеется 
новых интересных и, главное объ- 
ективных обзоров! Удачи ВАМ!!! 


Приветствую! Большое спасибо за 
послание, письмо заставило глубоко 
задуматься... 

...почему мы не сделали что-то по- 
добное раньше? :) Да, конечно, неко- 
торые ваши обзоры публиковались в 
“Нашей почте”, какие-то замечания 
учитывались в наших обзорах, но та- 
кой действительно полноформатной 
рубрики с мнением об играх — не бы- 
ло. А с уходом "Блица" она стала ещё 
нужнее. Так что спасибо за ненавяз- 
чивый толчок в нужном направлении ;) 

Поэтому мы рады представить ва- 
шему вниманию новую интерактивную 
рубрику под названием "Своя коло- 
кольня". Присылайте на адрес редак- 
ции свои краткие обзоры/впечатле- 
ния/ремарки по актуальным играм (в 
первую очередь, хитам и потенциаль- 
ным хитам). Форма — свободная, в 
объёме, впринципе, мы вас тоже не ог- 
раничиваем, но советуем ориентиро- 
ваться на 2-4 тыс. знаков. Оценка/вы- 
воды/структура — на ваше усмотре- 
ние. Пишите, как считаете нужным. 
Ближе к окончанию месяца мы выбе- 
рем лучшие обзоры (если таковые най- 
дутся) и опубликуем их в рубрике. Вам 
есть что сказать об играх? Дерзайте! 

Апервый выпуск её мы посвящаем, 
конечно же, 5.Т.А.1.К.Е.В.-у. Правда, 
по-настоящему "форматный" только 
один из них, остальные — это ваши 
письма. Но, уверен, к следующему 
выпуску это исправится. Ждём ваших 
мнений! 


ТА. рык В.В о 


Его ждали долго и упорно, более 
пяти лети, наконец, дождались. Свер- 


Не 
имея в распоряжении большого 
количества цветных глянцевых 


шевность, необычайность. 


страниц, диска внутри, крупного 
бюджета, с относительно неболь- 
шим тиражом и итатом не огром- 
ных размеров, тем людям, кото- 
рые создают "ВР", удается делать 
очень трудноосуществимое — 
обеспечивать качественное на- 
полнение интересной информаци- 
ей и стабильно завоевывать хоро- 
шую репутацию вкупе с довольно 
солидным числом читателей для 
такого рода белорусского изда- 
ния. Те из нас, читателей, которые 
вместе с “ВР” с самых первых но- 
меров, видели первые неуверен- 
ные шаги совсем новой идиковин- 
ной газеты, видели ее стреми- 
тельное развитие и преобразова- 
ние (наблюдаем, кстати, и сейчас) 
и не собираемся, в массе своей, 
прекращать читать "ВР". Новые 
рубрики, как и новые авторы, при- 
ходили и уходили, а мы, верные 
почитатели, оставались с "ВР”. 
Эта газета — верный спутник на 
просторах компьютерного мира. 

К чему я все это? А к тому, что 
"Виртуальные радости” — это 
культовое издание. По крайней 


шилосы 23-го марта 2007 года стал 
поистине праздником для геймеров 
асНоп-манов без всякого преувеличе-. 
ния. Согласитесь, далеко не о каждой 
игрушке говорят в новостях по теле- 
визору ($.Т.А..К.Е.В. одна из них). Он 
пришел и намеривался занять трон 
среди шутеров, если не всемирный, 
то уж СНГ-шный — точно! 

Переступив порог магазина, я за- 
метил, что что-то преобразилось, и 
этим что-то было множество плакатов 
и плоских картонных фигур с челове- 
ческий росткрасавца — $.Т.А.1-К.Е.В- 
а. Долго не раздумывая, я купил ли- 
цензионную версию за 30 т. руб., хотя 
мог взять пиратку за десятку, но НЕТ, 
такие игры пиратам доверить нельзя! 
Пришел домой, установил и... Скажу 
сразу: шока. восторга, восхищения 
или, наоборот, разочарования я не 
испытал. Просто расплылся в улыбке 
от знакомой до боли графики, сде- 
ланной на приличном уровне конца 
прошлого 2006-го года, пафосной до- 
бротной озвучки в духе современных 
русских боевиков и (пройдя немного 
игру) от обещанной нелинейности 
сюжета (куды хачу — туды хажу, каго 
хачу — таго мачу!;). Правда, игрушка 
классная, но... Невольно вспомина- 
ются довольные лица виноделов, рек- 
ламирующих марочное Бордо много- 
летней выдержки. Так вот игры и вина 
схожи лишь в одном — приносить в 
разной степени удовольствие и боль- 
ще ни вчем... Выдержка для игры мо- 
жет сказаться появлением характер- 
ного осадка отумирающего, заезжен- 
ного временем сюжета, а также не- 
приятным запахом ДЕ-ЖА-ВЮ, когда 
все нововведения становятся чем-то 
вроде: "где-то я это уже видел!?" 

Стоит похвалить разработчиков за 
сдержанные обещания. Когда вы 
возьмете в руки заветную коробочку с 
диском, то, прочитав описание к игре, 
можете смело ему верить! 

И ту, на завершающем этапе мы 
помянем добрым словом ЗО0 и их по- 
следний гробовой гвоздь в лице чет- 
вертых героев и понадеемся, что 
5.Т.А4.К.Е.В., как звучало в известном 
тосте, долетев до самого солнца не 
обожжет крылышки и не упадет на са- 
мое дно, самого глубокого ущелья!:) 

Моя оценка: 8 (не больше и не 
меньше:) 


Плюсы: 

1. Сложность игры затягивает 

2. Приятная графика при демокра- 
тических требованиях 

3: Классная озвучка 

4. Нелинейный сюжет 


Минусы 
1. Интерфейс слегка прихрамывает 
2. Физика могла быть и лучше 
3. Серость атмосферы местами 
убаюкивает 
4. Мелкие баги напрягают! 
Сгуп9 РЕМОМ 


мере — культовое издание в неко- 
тором роде. А МсККу — культовый 
автор (как один из немногих, кто 
работаетв "ВР" едва ли не с само- 
го ее начала и отличается своими 
очень интересными статьями). И 
будет очень обидно, если Мекку, 
как и Госки$ф, Могдош Апотаг5Ку и 
некоторые другие, покинут строй 
авторов “ВР”. Жизнь самоубий- 
ством яне закончуи "ВР" читать не 
перестану, но будетжаль, еслихо- 
роший человек перестанет писать 
в "ВР". 


"Культовым” себя ничуть не ощу- 
щаю, но "ВР" отдал действительно 
немало сил и времени — в этом году 
будет шесть лет уже. Судя по отзы- 
вам, получалось неплохо — спасибо 
за теплые слова! Пока уходить не со- 
бираюсь, но времена меняются, ме- 
няются люди — кто его знает, что бу- 
дет за следующим поворотом?.. 


Еще одно нехитрое соображе- 
ние. Часто люди со страниц "На- 
шей почты" говорят, мол, душа га- 
зеты исчезла или медленно исче- 
зает. Мне кажется, что дело в нас 
самих. За пять-семь лет, на протя- 
жении которых читаешь "ВР", как 


{без подписи] 


"ЕФли ты хочешь, чтоб взяла 
МА.Л.Я.РИ.Я.... 
„Ди$ко-малярия, ди$ко-малярия.” 
(Серега) 


Глупая, блин, песня! Но клип доро- 
гой. А вот меня уже с давних пор взя- 
ла Сталкер-малярия, как бы глупо 
это ни звучало. Болезнь то отступа- 
ла, то наваливалась с новой силой, 
когда пресса возбужденно жужжала 
о грядущем шедевре. Почти с того 
момента, когда мне купили компью- 
тер, я и увлекся $.Т.А.1.К.Е.В.. Уже 
тогда пророчили революционную 
графику, необычный геймплей, ос- 
нованный, кстати, немалой частью на 
романе Стругацких “Пикник на обо- 
чине”, и атмосферу. 

Я с содроганием думал: "Вот бы у 
меня хоть на средне-низких пошла!"; 
с вожделением смотрел ролики, ко- 
торые давали друзья, читал, затаив 
дыхание, превью российских журна- 
лов. И не знал, что быстро разочару- 
юсь... Сий бриллиант отложили на 
неопределенный срок для лучшей 
его огранки, а свежеиспеченным 
фанатам дали флаг и знамя в руки: 
мол, дерзайте, несите надежду в ря- 
ды пролетариев, разогревайте пуб- 
лику! А сами ушли в свой украинский 
бункер. Я, тяжко вздохнув об умер- 
шей мечте и решив, что если Стал- 
кер где-то и есть, то не про мою 
честь, продолжил глотать постную 
овсянку в виде новых игровых проек- 
тов, которой нас продолжали кор- 
митьиные разработчики. За это вре- 
мя ко мне попало еще немало аппе- 
титных роликов, но надежды они не 
прибавили. Меня всегда интересо- 
вала трагедия в Чернобыле. В про- 
шлом году мы с камрадом Прони- 
ным попытались создать свою "Тень 
Чернобыля” в мультимедиа-проекте 
"Чернобыльская молитва” в честь 
20-летия катастрофы. В мои руки 
попали уникальные документальные 
кадры, фотографии — их передал 
нам ликвидатор, инвалид 2-й груп- 
пы. Урок удался, но после месяца 
мытарств при подготовке голова 
трещала так, будто я это время про- 
вел в Зоне. Потом опять тишина... И 
вот! Не помню, где, но я прочитал, 
что Сталкер выходит на финишную 
прямую!.. И понеслась: часы в и-не- 
те, горы скринов, обоев, текстов, 
форумов, роликов... 

То тут, то там обнадеживающая 
информация, что чуду — быть! До се- 
годняшнего дня я выкачал из нета 
столько, сколько позволяло время, 
деньги, скорость. В свое время даже 
загорелся желанием достать бета- 
версию в 0Х9, но не вышло. Зато 
своими усилиями (и усилиями кам- 


человек взрослеешь, меняешься, 
понимаешь что-то, пересматрива- 
ешь свои позиции. Так же взгляд 
меняется и в отношении "ВР". По- 
тому, если судить по факту, пре- 
дыдущие выпуски "ВР" (четыре- 
пять лет назад) значительно усту- 
пали выпускам последним по всем 
параметрам. Разве что тогда "ВР" 
отличалась особой самобытнос- 
тью и оригинальностью. 


И, что весьма немаловажно, Ин- 
тернет тогда был куда менее доступ- 
ным, чем теперь... 


Но, признаться, сам я читаю не с 
первого номера и жутко виню себя 
за то, что раньше не писал ни в 
"Нашу почту", ни в "Блиц". Нет 
предела совершенству, и сейчас 
"ВР" есть в какую сторону улуч- 
шаться. Так что, от всей души же- 
лаю всем, кто причастен к созда- 
нию “ВР”, успехов и оптимизма. 
На этом я прощаюсь, и желаю 
всем удачи. С уважением, Вау. 


Как-то уж очень много приятных 
слов для одного выпуска "НП" — кри- 
тики заклюют:). Если честно, то очень 
приятно ощущать себя причастным к 


радов) нарыл пре-альфа билд 1096: 
4 карты, 4 ствола, 3 вида врагов. Не- 
мало восторга, приятных ощущений 
и... осознание того, что нас неплохо 
разводили. Нет, уже в пре-альфе 
картинка где-то даже поживее и по- 
четче, чем в НЕ2, но она грузится и 
пашет как Контра! Уже тогда можно 
было выпустить проект, достойный 
поклонников и их оваций. Но, види- 
мо, воображение разработчиков ра- 
зыгралось, их посетила муза и вдох- 
новила на грандиозные наполеонов- 
ские планы. Возможно, были еще 
причины, из-за которых всем при- 
шлось ждать 5 лет, но это уже не важ- 
но. С$С доводило игру до ума, огра- 
няло свой бриллиант до ослепитель- 
ного блеска. Последние скриншоты 
действительно заставляют склонить- 
ся перед украинцами в поклоне поч- 
тения. Каков будет геймплей, пока- 
жут 60-100 обещанных часов про- 
хождения и отзывы СМИ. 

Но в груди снова теплится надеж- 
да на чудо, шедевр, четвертое изме- 
рение. Теперь мне действительно 
стоит волноваться, пойдет ли у меня 
игра на средне-низких настройках, 
да и пойдет ли вообще. Мне и моим 
камрадам немало известно о Стал- 
кере. Да и не мы одни такие. Но не 
буду делать незаконных спойлеров. 
Скажу только, что все лучшее — на 
млилм.зфанег-рока!.ги (без прав на 
что-либо). 

Что ж, Тень Чернобыля вновь на- 
висла над душами игроков террито- 
рии бывшего СССР... Будет ли это 
гениальный и незабвенный шедевр, 
либо сокрушительная катастрофа — 
покажет время. Его нам дано до 100 
часов. Всех тех, кто не поймет игру, 
прошу держать злословие при себе 
— то, что непонятно, легче всего на- 
звать плохим. Остальные же — дер- 
зайте! Если ЭТО свершится, мы с Ва- 
ми проживем вторую жизны 

Р.$. Прошу прощения за объем. 
Сдерживался, как мог. Да, и еще: 
где-то к 15 мартауже было ок. 3З-хче- 
ловек, кто прошли Сталкер. Это ре- 
дактор "Игромании", "ЛКИ" и еще 
кто-то. 


[Сергей "Ко5то5" 
-<а5-Козта@5егуегБу> ] 


Ждали его, наверное, все {или поч- 
ти все) и наконец-то дождались. Са- 
мые нетерпеливые, наверное, давно 
уже качнули из Инета демку и играли 
по сетке. Не играть было очень слож- 
но, т.к. сетевая игра вышла действи- 
тельно хорошей и оторвала кусок ау- 
дитории, игравшей до этого в контру 
и ей подобные. В успехе мультиплее- 
ра никто не сомневался, но все с не- 
терпением ждали сингл, ждали по- 
гружения в Зону... Да, разработчики 


тому, что дарит радость, помогать 
чем-то. Игры ничего не стоят без иг- 
роков, а газеты — без читателей. 
Спасибо вам, друзья, что вы у нас 
есть. Что пишите, спрашиваете, хва- 
лите и ругаете. Мы вас очень ценим 
— это правда. 


ж*х 


Ну что, весна наступила! Надеюсь, 
что весеннее настроение и соответ- 
ствующая погода сохранятся. По- 
здравляю всех с богатым на хиты 
мартом и желаю не менее интерес- 
ного апреля! Пишите об играх, газете 
и своих мыслях на околоигровые те- 
мы нам. Адрес не изменился, 
у"@пезютте Фа.сопт (е-тай). Также 
принимаются бумажные письма по 
адресу 220113, Минск, а/я 563, "Вир- 
туальные радости". Не устаю повто- 
рять, что в письме надо сообщать о 
несогласии с публикацией обратного 
электронного адреса либо “разрыва- 
нием” письма комментариями и мы 
обязательно удовлетворим ваши 
требования, не забывайте также под- 
писываться. Активного вам апреля, 
до встречи через месяц! 


Почтальон Мекку 
(пе@пжскку.сот) 


хорошо потрудились расхвалить 
свой проект. И вот он вышел. 

А играть оказалась не во что... 
Первый раз решил пройти игру на 
уровне "Сталкер": думал “продвину- 
тый" искусственный интеллект не 
даст мне времени на отдых. Сюжет 
поначалу увлекал, и я даже не обра- 
щал внимания на побочные миссии 
— только бежал за белой стрелкой, 
раздавая противникам их порции 
свинца. И вот только я вошел во вкус, 
как наступил конец... Посмотрел на 
часы: прошло чуть более трех часов. 
Мда... Концовка тоже не удалась (по- 
том понял, что просто не заметил од- 
ной миссии, из-за которой все со- 
рвалось). Но на этом я решил не ос- 
танавливаться. 

Во второй раз я решил играть на 
максимальном уровне сложности. 
Тут я ждал конкретного хардкора, но 
и на этот раз зря. Да, патронов мень- 
ше и тебя убивают одной очередью, 
но и врагов стало меньше (отряды 
заметно поредели, ав некоторых ме- 
стах вообще исчезли), и убивать их 
стало как-то проще, тем более они 
тупят, и не составляет большого тру- 
да оббежать врага по круговой тра- 
ектории и всадить ему в голову нож. 
Хедшот обеспечен, а хелсов даже не 
отняли. 

Проходить решил все квесты, но 
ближе к концу они мне надоели, и я 
не стал допроходить такие, как “при- 
неси артефакт”, "убей сталкера” и 
т.п. Тем более бегать надо было че- 
рез полкарты... просто тупо бегать... 
Хоть какое-то удовольствие от про- 
хождения убили глюки. Пусть в Инете 
пишут, что игра стро.шно глючит на 
Висте, постоянные выкидывания и 
лаги — уменя такого нет, хотя и сто- 
итВиста. Но глюки в самой игре есть 
(наХР тоже!). 

В КПК в информации о персонаже 
не изменяется число найденных ар- 
тефактов (только 0), почти вся одеж- 
да, которую одеваешь на персонажа, 
видна только в сумке (героя убивают, 
а на нем первоначальные джинсы — 
из-за этого становится проблема- 
тичным прохождение радиационных 
участков, где экипировка не помога- 
ет, т.к. не одевается), некоторые кве- 
сты на версии 1.0000 пройти невоз- 
можно! Вышедший патч, возможно, 
исправил квесты, но остальные глю- 
ки остались! Тела продолжают вре- 
менами проваливаться сквозь зем- 
лю. 

Но игру я все-таки допрошел. Уви- 
дел еще две концовки (была сохран- 
ка перед разветвлением сюжета) и 
начал думать, что делали украинские 
разработчики почти 6 лет. Прохож- 
дение почти всего заняло 5,5-6 ча- 
сов. Концовки примитивные. Игра 
ОЧЕНЬ легкая! Ее спасет только 
мультиплеер, который удался. Хотя 
иногда глючит и он, но это скоро за- 
латают патчами. 


ОБЗОР 


РО: АКегбон 


ТО, что сегодняшний наш подопеч- 
ный корнями восходит к легендар- 
ному Х-СОМ`у, думаю, ни для кого 
не секрет. Но начинать "от Адама” 
и вспоминать всю родословную 
этой игры мы не будем, ограни- 
чившись рассмотрением только 
последней инкарнации, а именно, 
начиная с АНегта и далее. 


Итак, жили себе люди на планете Зем- 
ля, неплохо так жили, загрязняли ат- 
мосферу, разрабатывали недра, засо- 
ряли океан и выжигали озоновый 
слой. Нормально, в общем, жили, 
культурно. И все бы ничего, но приле- 
тели вдруг злые алиены и давай пла- 
нету порабощать. А земляне как нач- 
нут отбиваться. Вот только поздно 
спохватились люди — силенокуже ма- 
ловато осталось, потому как почти все 
население алиены... того, истребили. 
А тут еще зараза инопланетная пол- 
зет, поверхность всю покрывает. И ре- 
`шили люди поступить по-кутузовски 
— отступить, аподнабрав силенск, на- 
- зад вернуться и показать всем, кто по- 
падется, мать Кузьмы. А куда отсту- 
пать-то? Направление одно — в кос- 
мос. Достали старые чертежи косми- 
ческой станции "Мир", подрисовали 
дюжину отсеков, соорудили, значится, 
енту конструкцию, обозвали "Лапу- 
тия” (придумают же название!), да и 
запустили в космос. Сидят теперь на 
орбите и потихоньку на планету лета- 
ют — партизанить. Но пришла в чью- 
то светлую голову мысль: может, нам 
какую другую планету подыскать? И 
глянула эта светлая голова на Марс. 
Натом и порешили, будем, значит, со- 
здавать рукотворную колыбель циви- 
лизации на отдельно взятой планете. 
Накидали того-сего в ракету, затолка- 
ли в люк десяток неудачников, попав- 
шихся под руку из числа студентов- 
технарей, аспирантов да курсантов- 
суворовцев (даже бабку-уборщицу по 
ошибке прихватили), снабдили сухим 
пайком на неделю и дружеским пин- 
ком отправили в направлении Крас- 
ной планеты. Авось долетят. Как ни 
странно, долетели, даже приземли- 
лись удачно, кое-как развернули базу, 
теперь сидяти думают, мол, надо под- 
ведомственную территорию осваи- 
вать, а навыков-то нету. Такова при- 
сказка. А со сказкой мы с вами будем 
уже разбираться более подробно. 

Как любая крупномасштабная игра, 
АНешо[г{ начинается с туториала. 
Сильно над ним разработчики не муд- 
рили, поэтому вышел оный, мягко го- 
воря, неказистый. Новичкам он ничего 
не даст в плане дальнейшего прохож- 
дения игры, а "старикам" они подавно 
не нужен. Клик туда, клик сюда — обу- 
чение пройдено, и мы попадаем на 
глобальную карту, которая в лучших 
традициях серии выполнена в виде 
трехмерной планеты. Принципы даль- 
нейшего геймплея также остались без 
изменений: захватываем район за 
районом ий разворачиваем добычу ре- 
сурсов насвоей территории. Ноестьи 
отличия: база у нас теперь только од- 
на, совмещающая в себе функции и 
исследовательской, и производствен- 
ной. Именно отсюда будут выезжать 


вездеходы для освоения окрестнос- 
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тей, тутже базируется наш отряд быс- 
трого реагирования. А вокруг разбро- 
саны серые флажки, указывающие 
доступные для захвата территории, и 
красные плашки, обозначающие так- 
тические миссии. Вот о них и погово- 
рим. 

Сказать, что эта часть игры сделана 
некачественно, пожалуй, нельзя. С 
другой стороны, недостатков и просто 
недоработок предостаточно. Взять, 
хотя бы, локации. Никогда бы не поду- 
мал, что марсианские пейзажи НА- 
СТОЛЬКО однообразны. Раз за разом 
нам придется испытывать ощущение 
“а ведь я тут определенно уже был". И 
ведь точно был, и не раз, при том, что 
именно этот пейзаж вам уже встречал- 
сяиврайоне полюса, ина экваторе ив 
еще полудюжине мест. $ и С-образ- 
ные каньоны (или все же стоит гово- 
рить о них вединственном числе?) на- 
доедаютуже в самом начале, еще пара 
мест успевает примелькаться, правда, 
в чуть меньшей степени. Не понимаю, 
если не хватает фантазии/жела- 
ния/времени для создания разнооб- 
разных локаций, господа разработчи- 
ки, сократите количество миссий. 

Впрочем, к середине игры ситуация 
в этом плане несколько исправляется. 
Миссии от однообразного "убей всех" 
начинаютперемежевываться задания- 
ми "найди", "принеси то-то", "захватив 
плен того-то”, “уничтожь такого-то 
юнита/объект". Соответственно, появ- 
ляются миссии в помещениях, ланд- 
шафт становится более интересен с 
тактической точки зрения. Но вот что 
остается неизменно отвратительным 
— это камера. Совет: сразу после за- 
грузки уровня немедленно вопцияхка- 
меры включайте “ее”, иначе те крен- 
деля, которые она умудряется выде- 
лывать, выводят из себя самых урав- 
новешенных. В тему: есть в игре и вид 
от первого лица, только зачем он ну- 
жен, я так и не понял — ни двигаться, 
ни стрелять втаком положении нельзя. 

Еще один раздражающий момент, 
это фокусы с защитным скафандром. 
Как вы помните, действие разворачи- 
вается на Марсе, атмосфера которого 
несколько неблагоприятна для чело- 
века. Логично, что при повреждении 
защитного покрова (вражина из бер- 
данки пальнул, или ваш боец сам зака- 
мень зацепился) юнит начинаеттерять 
здоровье. Но почему же тогда в одних 
миссиях ваши подопечные рысью но- 


Вид из глаз. Крайне бесполезная опция. 


Хальт, бабка. Хендэхох! =) 


сятся по локации и скафандр от этого 
ничуть не страдает, в других же они же 
умудряются получать пробоины в сис- 
теме жизнеобеспечения, не двигаясь с 
места! Причем, за то, у кого и когда это 
произойдет, отвечает генератор слу- 
чайныхчисел, аоттого, насколько уме- 
ло и аккуратно вы обходите препят- 
ствия, ничего не зависит. В зданиях, 
оборудованных, по идее, системой 
жизнеобеспечения, отсидеться поче- 
му-то невозможно — здоровье про- 
должает убывать. Есть вариант почи- 
нить пробоину, но для этого необхо- 
дим соответствующий инструмент и 
открытая ветканаучных исследований, 
которая становится доступна отнюдь 
не сразу. В таком случае остается 
только одно: быстренько всех переду- 
шить на карте и закончить миссию. 

В остальном тактическая часть 
принципиально не отличается от сво- 
их собратьев из других игровых про- 
ектов, где бои построены на пошаго- 
вом режиме с умной паузой. Напосле- 
док еще одна рекомендация: внима- 
тельно читайте краткое описание мис- 
сии, там указывается, когда ниже уро- 
вень угрозы (днем или ночью), атакже 
потребуются ли в команде техник или 
ученый. 

Если с переездом на Марс тактиче- 
ские действия обрели мало-мальски 
новые черты и особенности, то в стра- 
тегическом плане новшеств нет вооб- 
ще. Уже упомянутый принцип дей- 
ствия (захватываем доступные райо- 
ны, недоступные сначала атакуем, за- 
тем захватываем, не забывая защи- 


Наша база во всей красе. 


щать свою территорию) остается не- 
изменным уже много лет. Поначалу 
мы имеем дело с откровенно слабым 
противником, но с течением времени 
враги начинают прибавлять как в науч- 
ном, так и в военном плане. Наш ответ 
также традиционен — выдаем ученым 
темы для исследований, плоды ихтру- 
дов перепоручаем инженерам и на 
выходе имеем более совершенное 
оружие, возобновляемые боеприпасы 
иещекучу всяческих примочек. 

Безулучшения всего и вся, понятное 
дело, тоже не обошлось. Все населе- 
ние базы (бойцы, ученые, инженеры) 
могутповышать основные характерис- 
тики, попутно прокачивая второсте- 
пенные навыки, плюс возможность 
разучить спецспособности. Апгрейд, 
зданий и оружия тоже имеется. 

В стратегическом режиме стоит об- 
ратитьнемного внимания надиплома- 
тию. Буквально в самом начале игры с 
вами в контакт вступят "соседи" — 
инопланетяне самого классического 
облика (большеголовые и большегла- 
зые). Живутони насопредельной сва- 
шей территорией и просятся в друзья. 
Я бы рекомендовал согласиться, по- 
скольку в таком случае к вам в коман- 
ду поступит пара отличных бойцов — 
воин и ученый (который тоже умеет 
держать оружие в руках). Кроме того, 
с собой они принесут парочку непло- 
хих образцов своего вооружения с б0- 
екомплектом, что никак не будет лиш- 
ним, особенно на начальном этапе иг- 
ры. После этого вы можете просить у 
новоявленных союзников поддержки 
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людьми, вооружением и ресурсами, 
торговать и обмениваться территори- 
ями. Запросы на людей/технику/науч- 
ные разработки вы можете посылать и 
на Землю, после установки связи с 
Лапутией. 

И вроде бы все просто и привычно, 
тогла почему оценка игре столь невы- 
сокая? Вся проблема в удивительной 
недружественности к игроку игры в 
целом и интерфейса в частности. На 
первый взгляд все достаточно удобно, 
но интерфейс перегружен перекрест- 
ными ссылками, появляющимися 
вкладками и щеголяет крайне мелким 
шрифтом. Подкачал и экран экипи- 
ровки персонажей, раньше он был бо- 
лее продуман и интуитивен. Органи- 
зовать любой процесс крайне сложно. 
Подсказки, выдаваемые советниками, 
практически никакой пользы не при- 
носят. Поди догадайся, что для того 
чтобы запустить что-либо в серийное 
производство, необходимо пару тех- 
ников ВРУЧНУЮ перетянуть в произ- 
водственный отдел; дабы ученые за- 
нялись своими изысканиями, их также 
требуется за шиворот затащить в ла- 
бораторию. Мало того, если возле 
‘каждой детали, добавленной в произ- 
водство, стоит время наее изготовле- 
ние, то научные изыскания проходят 
вслепую — ни статус-бара, ни при- 
мерного времени окончания исследо- 
ваний... Сидишь и думаешь, а работа- 
ют ли ученые над чем-нибудь или ду- 
рака валяют. Нет никакой информа- 
ции о дереве исследований, непонят- 
но, что дает нам та или иная техноло- 
гия и доступ к каким разработкам от- 
крывает. Та же история и с базой, от- 
дельные сегменты которой приходит- 
ся также строить вручную. Не совсем 
внятная ситуация с добычей ресурсов 
и прочие мелочи крайне осложняют 
игру. Ко всему прочему мануал, кото- 
рый в игре все же есть, написан на 
двух языках (русского нет), но при 
этом весьма поверхностен. 

Обобщив все вышесказанное, мы 
получаем игру, в которую играть с от- 
носительным комфортом могут толь- 
ко опытные геймеры, у которых за 
плечами досконально изученные пре- 
дыдущие проекты серии УРО: АвВег... 


Юрий Михайлов 

Диск предоставлен интернет- 
магазином "бате-опйте” 
(млмлмм. дате-опйте.$Вбор-Бу) 


РАДОСТИ 


Знакомый геймплей в новых 
декорациях 

Отличные 3З0-арты на экранах 
загрузки миссий 

Дипломатические отношения 


Непроработанный интерфейс 

Повторяющиеся карты такти- 
ческих миссий } 

Отсутствие системы подска- 
зок, нечеткий мануал 

Общая запутанность и непро- 
думанность стратегической со- 
ставляющей игры 


их 


иг 


Глобальная стратегия в мас- 
илтабах всей планеты с уклоном в 
тактику. Развитие серии в эволю- 
ционной плоскости не принесло 
каких-либо кардинальных новов- 
ведений в процесс игры, но здо- 
рово перегрузило геймплей все- 
возможными мелкими задачами, 
справиться с летус которыми мо- 
гуглишь профессионалы. Отсут- 
ствие пояснений и подсказок 
снижает вероятность появленияу 
серии новых поклонников 
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Похоже, что игровая индустрия на 
постсоветском пространстве про- 
должает набирать обороты и име- 
ет все шансы скоро догнать За- 
пад. Количество проектов, разра- 
батываемых "нашими" студиями, 
постоянно растет, девелоперы со- 
трудничают с иностранными из- 
дателями, стараясь продвигать 
свои "творения" в странах "разви- 
того капитализма". Причем раду- 
ет и другая тенденция: иностран- 
ные компании сами начинают со- 
здавать свои филиалы на просто- 
рахпостСССР. Плодомтакого "со- 
трудничества" и стала студия Кум 
Сатез. Как следует из названия, 
располагается она на Украине, в 
славном граде Киеве и является 
подразделением компании Моще 
Сизю. На счету киевлян уже был 
неплохой симулятор пожарной ко- 
манды — Рие Оерайтепе 3, но по- 
хоже, что ребята желали чего-то 
большего, хотели создать дей- 
ствительно проект мирового уров- 
ня. Свой выбор они остановили на 
жанре АсНоп/ВРОС, и вот в декабре 
2005 года весь мир узнал о том, 
что новая амбициозная игра будет 
носить название $Име Ма! и рас- 
скажет историю о волшебном ми- 
ре, в котором колдовство и магия 
борются с технологией за место 
под солнцем. Спустя немногим 
более года мы можем оценить 
плод стараний Кум Сатез. 


Горячий привет 
ХШ и Вад Бау ГА 


Если вы не следили за новостями о 
разработке игры (ничего удивительно- 
го, кстати, здесь нет, проектот киевлян 
был самой настоящей серенькой ло- 
шадкой), то первый запуск Эйме а! на- 
верняка вас удивит. Нет, в меню и за- 
грузочном экране ничего необычного 
нет. Чудеса начинаются, когда мы 
щелкаем по кнопке кастомизации пер- 
сонажа. 

Список доступных возможностей по 

° созданию уникального и неповтори- 
мого Альтер Эго невелик. Можно вы- 
брать однуизчетырех рас (людей, эль- 
фов, троллей, гоблинов), пол своего 
персонажа да немного побаловаться с 
его внешностью. Перекрасить волосы, 
нанести пару татуировок на кожу (за- 
одно изменивее цвет), подобрать под- 
ходящую прическу — для каждого из 
этих "параметров" есть 4 варианта. 
Собственно все, теперь, если взгля- 
нуть на изображение вашего героя, то 
должно прийти то самое удивление, 
ведь выглядит он... как нарисованный. 
И это никакой не глюк, дело в том, что 
ЭМмеНа! построена на технологии се|- 
зРаатда (когда картинка превращается 
в подобие рисованной) — с этой тех- 
нологией вы уже встречались в таких 
играх, какХЙ или Вад Вау ГА. И понача- 
лу изображение только радует: хоро- 
шо "отрисованные" персонажи, сим- 
патичная вода, яркие спецэффекты от 
заклинаний. Но затем изтемного чула- 
на, начинают вылезать скелеты. Пер- 
вый из них — серость окружения. Сна- 
чала, заяркими спецэффектами, этого 
не видно, но после того, как глаза не- 
много адаптируются к выдаваемой 
мега! графике, становится заметно 
тотальное преобладание серого цвета 
в моделях деревьев, зданий, мон- 
стров. Все это ввергает в некоторое 
уныние, особенно если учесть, что в 
полностью невзрачных и серых боло- 
тах придется провести немалую часть 
игрового времени. Второй скелет — 
весьма неслабые системные требова- 
ния игры и частые подтормаживания 
даже на конфигурациях намного мощ- 
нее, нежели заявленные в рекомендо- 
ванных требованиях. 

Вдоволь “налюбовавшись” графи- 
кой, стоит не менее пристальное вни- 
мание обратить инакамеру. Несмотря 
на то, что и здесь не обошлось без не- 
которых недоработок, в целом она 
просто великолепна. Да-да, именно 
великолепна, все ее очарование за- 
ключено в том, что она свободна: кру- 
ти-верти сколько душе угодно, при- 
ближай-отдаляй, пока не надоест. Со- 
четание такой свободы позволяет вы- 
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бирать просто шикарные ракурсы для 
более детального наблюдения сраже- 
ний и рассмотреть любой предмет. К 
недостаткам стоит отнести лишь то, 
что камера начинает двигаться по при- 
ближению курсора мыши к одному из 
краев экрана. Конечно, иногда это по- 
зволяет быстрее среагировать в бою и 
определить, откуда нападает против- 
ник, но чаще лишь запутывает и вызы- 
вает дезориентацию в пространстве и, 
следовательно, временную потерю 
боеспособности. 

Разработчики внедрили в свой про- 
ект поддержку физического ускорите- 
ля АСНА РпузХ. С данной карточкой 
для расчета физики можно по-настоя- 
щему оценить зрелищность Эймейаи!. 
Именно тогда вода будет просчиты- 
ваться по честному, количество разру- 
шаемых объектов серьезно увеличит- 
ся, а "полеты" монстров от выпущен- 
ного вами файерболла станут еще эф- 
фектнее. Однако если выеще не обза- 
велись этим чудо-прибором (и в са- 
мом деле, лучше потратить 300 долла- 
ров на закупку оперативной памяти 
или приобретение новой видеокарты), 
то сильно расстраиваться не стоит. 
Водичка и так неплохо течет, некото- 
рые ящички можно разнести нащепки, 
а скелеты весело разлетаются на со- 
ставные части, усеивая окрестности 
своими останками. Зрелищно, в об- 
щем. 

В "территориальном" плане Эймейа! 
также не должен разочаровать. Не- 
смотря нато, что мир здесь в несколь- 
ко разменьше, чем втом же Засгед, на 
недостаток доступных для исследова- 
ния земель жаловаться не придется. 
Правда, это уже своеобразная тради- 
ция в проекте: хорошее и плохое ходят 
рядом — исследовательского интере- 
са как раз таки и не возникнет. Боль- 
шие города до зевоты скучны, каждый 
из них построен по одинаковой схеме, 
так же дело обстоит и с поселениями 
— делать там нечего. Разве что за кве- 
стом сторонним заскочить да зата- 
риться бутылками с манной/хелсами. 
Не более увлекательными выглядят и 
остальные территории. 

Один из самых главных вопросов, 
который возникает к разработчикам 
после п-ного количества часов игры — 
это расположение монстров. Схема 
построения врагов до безобразия 
стандартна — небольшая группа супо- 
статов примерно из 2-4 штук, равно- 
мерно располагающихся метров че- 
рез20друготдруга. Посколькувсеони 
срабатывают строго по скрипту, то 
есть после того, как вы приблизитесь к 
ним на некоторое расстояние, то в ме- 
стах особенного скопления противни- 
ков приходится вести себя особенно 
осторожно — нетак повернулся, не ту- 
да ступил, и приходится вести бой уже 
с десятью скелетами вместо двух. А 
ведь потрудись Кум Сатез хоть не- 
много над расстановкой “вражеских 
сил" — впечатление вышло бы совсем 
другим, тем более что у игры в карма- 
нетакой существенный козырь, какди- 
зайн монстров. Здесь есть и стандарт- 
ные эльфы, минотавры и прочая фэн- 
тезийная живность, но кое-что киевля- 
не придумали сами. Например, не- 
обычное "Драконово дерево", которое 


вместо того, чтобы тихо-смирно расти 
под лучами солнышка, бросается на 
любую проходящую мимо живность, 
даещектому же во время боя способ- 
но "рожать" себе поддержку ввиде ле- 
ревьев поменышге. Ну а главной досто- 
примечательностью игры наверняка 
станутгоблины и тролли, которые вме- 
сто отсталых дубинок, мечей и копий 
предпочитают оружие поэффективнее 
и эффектнее, аименно ружья, пушки и 
прочие огнестрельные радости жизни. 
До кучи у них имеются роботы, меха- 
нические драконы и заводные куклы. 


Отсутствие баланса 
и скука ходят рядом. Факт! 
Нет-нет, автор обзора не сошел сума. 
В игре действительно присутствуют и 
роботы, и ружья, и бомбы. Недаром 
ведьвначале обзора упоминалось, что 
Эймена! повествует о противостоянии 
технологии и магии, вернее о противо- 
стоянии их сторонников. Отсюда и та- 
кое разделение. Кто-то, как те же гоб- 
лины, выбрал технологический путь 
развития, кто-то, наоборот, остался 
"староверцем” и доверяет исключи- 
тельно заклинаниями и чарам. Нуи по- 
нятное дело, распри внутри королев- 
ства не могли не притянуть внимание 
врагов, которые тут же, без объясне- 
ний, объявили ему войну и теперь 
уничтожают и магов, и технологов. 
Какова наша роль в этом конфлик- 
те? Кто сказал “снова спасти мир"? Вы 
попали вточку. Небольшая оговорка — 
видимо, решив, что спасти мир мы не 
сдюжим, список задач перед героем 
немного уменьшили, надо всего лишь 


отстроить заново одноименный город, 
Сильверфолл, практически полностью 
разрушенный после нападения мон- 
стров. А чтобы, видимо, придать боль- 
ший стимулкего восстановлению, нам 
даровано самолично видеть послед- 
ние минуты существования города. 

Дело втом, что сразу же послегене- 
рации персонажа в его шкуру вселить- 
ся не дадут. Нам, в поисках выхода из 
горящего Сильверфолла, предлагает- 
ся поиграть за архимага Керниона. На- 
до сказать, приняв это решение, раз- 
работчики убили сразу двух зайцев. 
Во-первых, это своего рода туториал, 
где подробно объясняют, как "рулить" 
в игре, пользоваться заклинаниями, 
картой, умениями и прочее. А во-вто- 
рых, это еще и показ тех возможнос- 
тей, которых сможет достичь игрок, 
прилежно “качая” своего персонажа и 
изучая правильные умения и навыки. 
Кернион ещетот боец: и мечом разма- 
хивает, и из лука метко бьет в цель, и 
фаерболлы кидать умеет и... 

На этом месте, многие еще раз вни- 
мательно перечитают предыдущее 
предложение. И мечом умеет пользо- 
ваться, и луком владеет хорошо, да 
еще и с файерболлами знаком?! А где 
же тогда хоть какой-то отыгрыш роли, 
хотькакое-то соответствие статусума- 
га? Аего нет. ВотрешиливКум Сатез, 
что оно совершенно не нужно. И сде- 
лали для любого персонажа доступны- 
ми все умения и навыки. В итоге мож- 
но вырастить действительно манчики- 
на, который будет пользоваться маги- 
ей, применять меч, использовать лук. 
Добавьте к этому еще и то, что полно- 
стью стерты и другие различия между 


классами. Ведь как было раньше? Ес- 
ли маг, то хилый, но умеет издалека 
всех вырубать; если лучник, то с одно- 
го выстрела по полполоски жизни у 
монстра снимает; ну а если какой-ни- 
будь варвар, то обладает здоровен- 
ным запасом хелсов и немерянной си- 
лой. Теперь же можно тратить все при- 
обретенные очки на прокачку здоровья 
умага, в итоге получится эдакая ходя- 
чая крепость, обладающая к тому же 
огромным урбном. 

Поэтому очевидным становится и 
тот факт, что, пытаясь придать своему 
детищу уникальность и неповтори- 
мость, киевляне напрочь забыли поду- 
мать о балансе. Несоблюдение балан- 
са стимулирует и чрезмерная легкость 
в получении уровней, они растут бук- 
вально на дрожжах, и через час упор- 
ной игры под вашим контролем уже 
может оказаться игрок 16-го левела. 
Непозволительная скорость даже для 
'Асвоп/ВРС. Поэтому в ЭймеНа! отнюдь 
нередки вышеописанные ситуации, 
кроме того, с самого начала можно из- 
брать несколько верных тактик разви- 
тия, с которыми умереть будет очень и 
очень трудно. Например, изучив лече- 
ние, заклинание “молния” и вызов 
зомби, можно без особых проблем вы- 
носить монстров “пачками”. Что не 
есть хорошо, ибо через пару часиков 
такого читерства (по сравнению со 
слабым уроном и запасом жизни у 
монстров это действительно выглядит 
как читерство) приходит смертельная 
скука. Рука сама нажимает на 
"Е$саре", а затем, повинуясь каким-то 
своим рефлексам щелкает на ярлыке 
"Тйап Сие: — иптоНа! Тигопе”. Уже 
после десятка минут игры в послед- 
нюю из головы улетучиваются всякие 
мысли о Сильверфолле. И ни озвучка 
всех (!) сюжетных диалогов, ни не- 
обычный антураж, ни ранее невидан- 
ные монстры и существа не могут ис- 
править дело. 


Антон Костюкевич 


Необычная и стильная графика 
Хороший саундтрек и озвучка 
Полностью свободная для вра- 
щения камера ь 
Интересная вселенная 


ГАДОСТИ 


Большие требования и отсут- 
ствие оптимизации 
Предсказуемый сюжет 
Излишняя легкость в прокачке 
Отсутствие баланса 


А ведь все могло быть и иначе. 
Только благодаря необычному 
сюжету и еще более необычной в 
данном жанре графике, при до- 
веденном до ума балансе, игра 
имела бы все шансы на успех. 
Нельзя сказать, что разработчи- 
ки халтурили, просто они чего-то 
недоглядели, что-то у них не по- 
лучилось. Скорее всего, по моло- 
дости. Так что надеемся на ско- 
рый выход адд-она или сиквел- 
ла, в котором будут устранены 
имеющиеся недостатки, а досто- 
инства станут еще заметнее. А 
пока приходится констатировать: 
в Зйуетай скучно играть. И если. 
тоска зеленая не придет к вам” 
сразу, то после левела 20 точно 

ится в дверь. Впрочем, ес- 
ли вы ярый поклонник Асбоп/АРС 
и прошли все имеющиеся игры. 
этого жанра, то, возможно, и’ 
"(Сильверфолл вам придется по 
душе 


ОБЗОР 


Те$1 Орме ПиИтиией 


курортные покатушки 


Для аркадной гонки Тез Оиуе 
ОпшиНеЯ начинается несколько 
необычно — со сцены в аэропорту: 
в зале ожидания объявляют о на- 
чале посадки, пассажиры спешат 
занять очередь на регистрацию, и 
здесь вам предлагают выбрать 
персонажа, которым в дальней- 
шем предстоит играть. Именно 
эта стартовая фишка невольно на- 
талкивает на мысль: “Наверное, 
ТОЧ — игра с сюжетом?!". 


Увы, чуть позже выяснится, что на са- 
мом деле догадка сея ошибочна. Нет 
принципиальной разницы в том, бу- 
дете вы играть за очаровательную де- 
вушку или в качестве своего альтер- 
эго изберете парня похожего на Диму 
Билана — на ход дальнейших собы- 
тий ваше решение практически никак 
не повлияет. Сюжет в игре отсутству- 
ет напрочь. И все-таки приятно, что 
разработчики Тез! Оймуе Ипйиттйеа по- 
пытались заинтриговать игроков, хотя 
бы не совсем типичным для жанра ар- 
кадных гонок вступительным роли- 
Ком. 

После короткого авиаперелета мы 
оказываемся натропическом острове 
Оаху. Вот когда наступает время 
удивляться по-настоящему! Террито- 
рия, предложенная нашему внима- 
нию, ошеломляюще огромна и краси- 
ва до безумия. Пальмы, золотистый 
песочек на пляжах, чайки, фешене- 
бельные дома, около дюжины курорт- 
ных городков, разбросанных по всему 
острову, и сотни (!!) километров ав- 
тодорог — лепота! 

Местные достопримечательности 
радуют яркими красками и выглядят 
вполне фотореалистично. Так что, пу- 
тешествуя по курорту, вы не раз от- 
влечетесь, дабы как следует рассмот- 
реть во-о-он тот домик с шикарным 
бассейном во дворе или свернете со 
своего пути просто для того, чтобы 
неторопливо проехаться вдоль набе- 
режной, любуясь океаном. 

Без всяких дозагрузок игрок может 
добраться в любую точку чудо-остро- 
ва. Разумеется, для этого ему пона- 
добится машина, арендованная или 
приобретенная в одном из автосало- 
нов. Тез: име Упйтйед представляет 
богатейший ассортимент суперка- 
ров: Гатбогапи, Уадиаг, СПгузег, 
Геггай. Всего в игре вы найдете 125 
автомобилей различных марок и 
классов. Есть также и мотоциклы. Для 


игроков они станут доступны после 
посещения всех автосалонов, распо- 
ложенных на Оаху. 


Жанр игры: аркадные гонки 
Разработчик: Едеп Сатез 
Издатель в СНГ: Акелла 
Количество дисков: 1 БУО 
Похожие игры: серия МЕ 
Мультиплеер: тете Ёап 
Минимальные системные тре- 
бования: РЯ — 2.0 ГГц, 512 МВ 
ВАМ, маео — 128 МВ ЗО Сага, 4 Гб 
на винчестере, звуковая ‘карта, 
ОйесиХ 9.0с. 


Модели транспортных средств 
прорисованы очень качественно, 
огорчает только то, что у них напрочь 
отсутствует система повреждений. 
Смять кузов, разбить фару или лобо- 
вое стекло не получится. Окружаю- 
щий мир тоже не страдает излишней 
интерактивностью. В лучшем случае 
вы умудритесь сбить дорожный знак. 
Остальной уличный антураж "привин- 
чен" намертво, даже сквозь декора- 
тивный кустарник проехать не удаст- 
ся. 

Поклонникам тюнинга разработчи- 
ки игры подарили скромный 
джентльменский набор: эстетам раз- 
решено менять окраску автомобиля, 
выбирать диски для колес и обивку 
кресел. Приобретается все это сразу 
и только в автосалоне. 

Кстати, о покупках. На остров вы 
прибываете, имея некоторое количе- 
ство денег на своем виртуальным 
счету. Суммы вполне хватает на то, 
чтобы обзавестись жильем (есть та- 
кая возможность в игре) и простень- 
ким автомобилем. Хотите большего? 
Пожалуйста! Участвуйте в уличных 
гонках и косите бабки! В отличие от 
реальной жизни, набить свой коше- 
лек в ТОИ совсем несложно. Игра 
предлагает: гонки через чекпоинты, 
круговые гонки, гонки на время. Кро- 
ме этого можно подрядиться пере- 
гнать чужую тачку из пункта А в пункт 
В. Сумеете сделать это быстро и не 
повредив доверенного вам автомо- 
биля — обязательно получите круг- 
ленькую сумму. 

Аеще можно “таксовать”. Подбира- 
ете голосующую на дороге дамочку и 
выжимайте педаль газа до максиму- 
ма! Доставить пассажирку по назна- 
чению — задачка не из простых. Не 
уложитесь в отведенное время — по- 
пытку не засчитают. Аналогичный ре- 
зультат ожидает вас и в том случае, 
если вы слишком часто будете выле- 
тать за пределы проезжей части. Зато 
в случае успеха труды праведные оп- 
латят крайне ценными купонами. С их 


Недорогой автомобиль и бунгало за 150000$ — все, что нужно для начина- 


ющего гонщика! 


Авотдля того, чтобы приобрести эту красавицу, придется выиграть не одну 
гонку 


тен тысяч баксов. 


т. 


Одеты скромно, но каждый из этих товарищей прихватил на курортпару со- 


Набрали скорость — получите эффект размытия по краям экрана. Фишка 
старая, но до сих пор работает. 


помощью приобретается новая одеж- 
да в бутиках Оаху. Штаны, бейсболки, 
рубашки — ваш персонаж заметно 
преобразится. 

Совершать поездки за покупками 
вам поможет очень удобная карта 
СР5. На ней вы без труда найдете и 
магазины, и точки проведения сорев- 
нований. Проехавшись один раз по 
какой-либо местности, потом можно 
будет мгновенно телепортироваться 
вуже знакомый район. Экономия вре- 
мени очевидна. 

Любителям же длительных поездок 
не помешает напомнить о том, что в 
каждом автомобиле есть радиопри- 
емник. Четыре радиоканала развле- 
кут вас как вездесущим рэпом, так и 
произведениями классики. При жела- 
нии количество треком легко увели- 
чить. Для этого нужно всего лишь ско- 
пировать любимые композиции в 
папку с инсталлированной игрой. 

Раз уж мы коснулись звукового 
оформления ТВЦ, не лишним будет 
предупредить "счастливых" облада- 
телей встроенных карточек типа 


В Тез Опуе Ипйтйед вы сможете выбрать тачку го вкусу. 


ВеаНек АС'97 Аиаю. Товарищи, вы 
рискуете получить совершенно “не- 
мую" игру! Дело в том, что иногда 
Тез Опме Упитиед отказывается ра- 
ботать со встроенным "железом". В 
некоторых случаях исправить ситуа- 
цию помогает отключение аппарат- 
ного ускорения звуковой карточки, 
но меня, например, этот способ не 
спас. Пришлось лезть в загашник, 
доставать старенький СгуЗа! и уста- 
навливать детальку в последний ос- 
тавшийся свободным слот на мате- 
ринской плате. Лишь после упомяну- 
тых манипуляций игра "зазвучала": 
ревущие двигатели, музыка, пение 
птиц — все в порядке. Пожалуй, 
единственным серьезным недостат- 
ком в звуковом оформлении игры яв- 
ляется то, что столкновения машин 
происходят с таким шумом словно 
кто-то бьет палкой по пустой метал- 
лической бочке. 

Но перейдем к главной особеннос- 
ти Те${ Опуе Упитйеа. Дело в том, эта 
игра заточена под онлайн. Соревно- 
ваться с ботами на просторах курорт- 


ного острова надоедает уже через не- 
сколько часов. Обгонять компьютер- 
ных противников до неприличия лег- 
ко. Эти ребята частенько вылетают с 
трассы и буксуют, застряв в каком- 
нибудь кусте. Так что рано или поздно 
вместо участия в уличных гонках на- 
чинаещь развлекать себя коллекцио- 
нированием шикарных автомобилей, 
массовыми закупками одежды или 
приобретением очередного дома. 
Перечисленные фишки безусловно 
украшают ТОЦ, но хочется скорости и 
адреналина! А в Тез! Ойме Ипйтйеа 
это получаешь только при игре по Ин- 
тернету. 

Подключившись к мировой паути- 
не, замечаешь, как преображаются 
многокилометровые трассы острова. 
Раньше встречная машина была 
большой редкостью, теперь на доро- 
гах их сотни и практически каждый во- 
дитель готов бросить тебе вызов. Со- 
ревноваться с реальными людьми го- 
раздо сложнее! 

В онлайне можно создавать свои 
автоклубы, предлагать общественно- 
сти собственные сценарии гоночных 
турниров или торговать автомобиля- 
ми. Здорово! Но все упомянутые ра- 
дости будут доступны лишь при нали- 
чии выделенной интренет-линии, по- 
тому в полной мере насладиться пре- 
лестями игры удастся не каждому — 
увы, пока такой роскошью в нашей 
стране может похвастаться ограни- 
ченное количество игроков, иесли вы 
к ним не относитесь, вместо Тез 
Опуе ЦУпйтйед гоняйте лучше в МЕ 
или Наюш 2. Там нет сказочно ог- 
ромных просторов, зато драйва 
предостаточно. 

Михаил Шевелев 


Красивый, большой остров с 
1000-километровой сеткой до- 
роги полная свобода передвиже- 
ния 

Богатый автопарк х 

Возможность не только участ- 
вовать в гонках, но также поку- 
пать недвижимость и новую 
одежду для своего персонажа 


ГАДОСТИ 


Глупый А! 

Отсутствие системы повреж- 
дений в моделях автомобилей 

Примитивная система тюнинга 

Низкая интерактивность окру- 
жающей среды 


ыы 


Безусловно, Тез! Опуе Упйпт- 
фед — игра, с которой стоит озна- 
комиться каждому любителю ар- 
кадных автогонок. Нам сделали 
красиво и очень просторно. Беда 
в том, что по достоинству оце- 
нить геймплей можно лишь при 
наличии выделенной Интернет- 
линии. Играть же с компьютер- 
ными противниками совершенно 
неинтересно из-за ихнепроходи- 
мой тупости 
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ОБЗОР 


Мап (иезг: итога! Тигопе 


Выпуском адд-онов к играм че- 
рез некоторое время после их 
выхода в наше время никого не 
удивишь. А особенно если ориги- 
нал получился хорошим, в таком 
случае проект просто обречен на 
дополнение. Такая “участь” по- 
стигла и удачную АсНоп/АР@ 
ТИап Оце$ которая оказалась 
самым лучшим продолжателем 
традиций О!аБо и продалась 
впечатляющим тиражом. Пото- 
му, когда через несколько меся- 
цев после выхода Т@ Нопоге за- 
явила, что в поте труда работают 
над дополнением, все восприня- 
ли это как само собой разумею- 
щийся факт. Оставался только 
один вопрос: удастся ли разра- 
ботчикам сохранить дух оригина- 
ла и создать проект не хуже его. 
И вот теперь мы имеем возмож- 
ность оценить ТНап Оиезе 
иито{а! Тигопе. 


Экскурсии в подземный мир 


Стоит сказать, что заявление о разра- 
ботке адд-она вызвало некоторые 
опасения насчет сюжета. Ведь ТО 
славился своей "мифической" на- 
правленностью и антуражем Древней 
Греции, и оставалось неясным, какой 
новый кусок устного творчества древ- 
них народов нам преподнесут. В са- 
мом-то деле, Телхин и его приспеш- 
ники наказаны, аТитан-здоровяк бла- 
гополучно отправился в Тартар — ос- 
тается только радоваться миру, любо- 
ваться на восходы солнца да наслаж- 
даться пением птичек. Ан нет, не все 
так просто. На сцену выходит новый 
возмутитель спокойствия. Теперь уже 
сам владыка подземного царства Аид, 
разбушевался, да не абы где, а в его 
же подконтрольной территории (то 
бишь в мире мертвых). А это, скажу 
вам по секрету, еще страшнее, чем 
нашествие монстров. Судите сами — 
регулярные рейсы через Стикс нару- 
шены, души мертвых слоняются без 
дела, а в самом Элизиуме (рай в 
представлении древних греков) идет 
война, потому необходимо срочно 
браться за наведение порядка, что 
фанаты да и просто любители хоро- 
ших Асвоп/ВРС и спешат делать. Так 
что, Аид, недолго тебе осталось без- 
образничать, спасители мира уже в 
пути. 

В соответствии с новым антуражем 
и правилами аддоностроения игра 
была заселена и новым бестиарием. 
Причем если рядовые монстры осо- 
бого интереса не представляют (а это 
четырехрукие насекомые, злобные 
зомби, ходячие деревья и прочая 
живность), то вот боссы удались на 
славу. Согласно специфике подзем- 
ного царства мертвых в игру были 
включены такие его непременные 
персонажи, как Цербер, три сестры 
мойры (прядилыцицы нити судьбы) и 
некоторые другие образцы, тоже 
весьма занятные. Налицо явный про- 
гресс. Если в оригинальном Т@ из за- 
поминающихся боссов были только 
Телхины да собственно сам Титан, то 
в дополнении это исправили. 
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Порадовало и то, что с некоторыми 
из этих противников бои будут прохо- 
дить в особом "стиле" и атмосфере. 
Так, например, мойры постоянно об- 
мениваются единственным на троих 
глазом. Сестра, получившая око, сра- 
зу становится сильнее и может зазе- 
вавшегося героя мигом "положить на 
лопатки" благодаря своей мощной 
магии. Поэтому приходится уничто- 
жать сразу безглазых мойр и лавиро- 
вать от колдовства "видящей". А бит- 
ва с Цербером проходит в своего ро- 
да комнате-клетке, на полу ее есть 
трещины, сквозь которые пес-храни- 
тель подземного царства вызывает 
поток губительного яда. Как в своеоб- 
разном лабиринте, необходимо вы- 
бирать дорогу, стараясь не наступить 
на щели. 

Правда, зачастую случается так, 
что боссы оказываются слишком 
сильными для игрока, это происходит 
из-за неправильной раскачки, но до- 
гадаться о том, что ваш герой разви- 
вается неправильно, трудно. Ведь 
обычные монстры ложатся кучами от 
ударов вашего меча, выстрелов излу- 
ка или залпов из посоха, но, наткнув- 
шись на тех же мойр, вы можете уме- 
реть, так и не сумев нанести им хоть 
сколько-нибудь достойного урона. 
Тогда приходится со всей ответствен- 
ностью анализировать свои перки и 
умения, искать "слабое звено" и тра- 
тить последние деньги на мистика, 
чтобы перераспределить очки. В 
большинстве случаев — 100% дей- 
ственный способ. 

Но с деньгами также может слу- 
читься проблема, вернее, банальная 
их нехватка. Еще одно отличие 
иптоКа| Тпгопе от оригинала — зна- 
чительно возросшая потребность в 
валюте. Если в Т@ за звонкую монету 
уторговцев трудно было найти что-то 
действительно интересное и основ- 
ные траты приходились на бутылочки 
с маной и хелсами, то в дополнении 
деньги ой как необходимы. Напри- 
мер, те же продавцы за весьма вну- 
шительную сумму (зависит от уровня 
сложности) готовы продать свитки. 
Это одно из самых интересных новов- 


ведений. Свитки позволяют совер- 
шить одиночное колдовство, не из- 
учая при этом никаких навыков (0со0- 
бенно будет полезно “немагическим" 
персонажам). Так, например, себе в 
подмогу можно вызвать здоровенно- 
го циклопа или джинна, а можно на- 
колдовать вихрь, крушащий все во- 
круг, или молнии, которые способны 
уничтожать кучи монстров. Но 
мопоге, уже как истинные мастера 
своего дела, не забыли подумать и о 
балансе. Для того чтобы "богатый" иг- 
рок не превращался в терминатора, у 
свитков довольно большое время пе- 
резарядки и перезаряжаются они все 
сразу. То есть если вы использовали 
"уменьшение оборонительной спо- 
собности врагов", то не сможете за- 
тем использовать другой свиток. Что 
ж, вполне логично и разумно. 
Желающих расстаться со своими 
деньгами заманивают и чародеи, 
предлагающие создать артефакт или 
разделить вещи и реликвии. С по- 
следним разработчики также схитри- 
ли: после того как реликвия будет из- 


влечена из предмета, разрешат со- 
хранить в инвентаре только что-то од- 
но. В итоге игроки будут часто оказы- 
ваться перед мучительным выбором, 
что же оставить. Для того же, чтобы 
сделать собственный артефакт, пона- 
добится рецепт (выпадают рецепты 
из убитых монстров) и три “ингреди- 
ента". Причем слабые артефакты мо- 
гут выступать в качестве составной 
части для более мощных. После того 
как все компоненты на руках, останет- 
ся только отдать их чародею, запла- 
тить п-ную сумму денег — и вуаля, вы 
гордый владелец артефакта. Весьма 
кстати придутся погонщики, особен- 
но для тех, кому постоянно не хватает 
места в инвентаре. Теперь все “лиш- 
ние" предметы можно складировать у 
этого МРС, причем практически бес- 
платно. Отдавать деньги придется 
только в случае расширения “склада”. 
Кроме того, погонщик позволяет об- 
мениваться предметами между пер- 
сонажами. 


И ПЕЧАЛИ 


Подземные красоты 

Обратимся к “технической” части 
проекта. Сразу стоит сказать, что для 
запуска дополнения вам понадобит- 
ся установленная оригинальная вер- 
сия Т@, впрочем, это требование 
весьма оправдано. иптона! Тигопе в 
буквальном смысле сливается с 
предшественником, все действие 


разворачивается сразу же после 
убийства Тифона. Кстати, весьма же- 
лательны будут и старые сейвы, если 
не хотите начинать игру сначала. 
Впрочем, чтобы опробовать на зуб 
новый вид магии — Силу Грез, все- 
таки придется это сделать. Благода- 
ря ей, количество возможных клас- 
сов персонажей сразу возрастает на 
9 штук. Наиболее удачно она сочета- 
ется с Силой Духа, так как обе магии 
основаны на психическом и телепа- 
тическом воздействии на противни- 
ка. 5 
Из других, уже менее весомых но- 
вовведений стоит отметить возрос- 
ший максимальный левел — 65 в про- 
тивовес 55. Появилась возможность 
отмены распределения очков харак- 
теристики, так же как и очков опыта. 
Слотов "быстрых заклинаний" стало 
уже два, между ними можно пере- 
ключаться как между двумя видами 
оружия. Это позволяет, например, 
сделать одну панель с заклинаниями 


против простых монстров, а вторую 
— исключительно для уничтожения 
боссов. В инвентарь добавлена 
функция автосортировки, которая, 
действуя по принципу стройки в тет- 
рисе, помогает плотнее упаковать 
свой багаж и освободить место для 
новых предметов. 

Графика изменений практически 
не претерпела. Из более-менее за- 
метного: добавлены следы да улуч- 
шен внешний вид волн. Однако в слу- 
чае с иттойа! Тогопе технические на- 
вороты, версия шейдеров или уро- 
вень сглаживая абсолютно не важны. 
Разработчики берут другим, а имен- 
но — невероятно красивыми, стиль- 
ными и атмосферными локациями. 
Например, “Река мертвых" — вроде 
ничего примечательного, а вместе с 
тем сочетание грустной медленной 
музыки, серых тонов и странных фио- 
летовых цветков производит какое- 
то удивительное впечатление. Сам 
поневоле проникаешься тоской за- 
гробного мира. Или же "Элизиум", в 
котором идет война. Сама земля бук- 
вально поделена на две части: с од- 
ной стороны — густая травка и зеле- 
ная листва деревьев, а с другой — 
выжженная каменистая пустыня. 
Правда, с некоторыми территориями 
создатели игры немного напортачи- 
ли. Взятьте же "Пять кругов ада". Нам 
придется честно пройти все пять ло- 
каций, что под конец немного утомля- 
ет, впрочем, для манчикинов это 
только плюс — опыт лишним никогда 
не бывает. 


Антон Костюкевич 


РАДОСТИ 


| Полезные и толковые нововве- 
дения 
1 Стильный и запоминающийся 
дизайн 

Новые интересные противники 


Некоторая затянутость в про- 
хождении части локаций 

Неравномерные скачки слож- 
ности 


я 


Суммируя все вышесказанное, 
можно с уверенностью сказать; 
что тома Тбгопе получился 
стандартным дополнением-хо- 
рошистом. Со всеми вытекаю- 
щими отсюда последствиями. То 
есть добавлены новые возмож- 
ности, новые монстры и уровни, 
новые предметы, ну и дальше в 
таком же роде. Поэтому если вы 
не любитель оригинала, то вряд 
ли и добавка" сможет изменить 
ваше отношение к игре, а вотес- 
ли вы наоборот, фанат ТО, то 
тока! ТИгопе, безусловно, ста- 
нет для вас отличной возможнос- 
тью с удовольствием провести 10 
часов свободного времени 


ОБЗОР 


смерть шпионам 


Поджанр %“еаНИ-асНоп, называе- 
мый еще и анти-шутером, не на- 
считывает и сотни представите- 
лей, но имеет нескромную попу- 
лярность среди геймеров. Понят- 
ное дело, серьезный анонс серь- 
езного российского стелса возбу- 
дил большую заинтересован- 
ность. Игру сразу же прозвали 
"русским Хитманом”, и, как ни 
странно, в этом прозвище, оказа- 
лось, есть доля истины. 


— ЯСМЕРШ. 

— Нуичто? 

— Нуивсе. 

Вся история "Смерть шпионам“, раз- 
вивающаяся в роликах между мисси- 
ями, исполняет роль клея, соединяю- 
щего отдельные уровни в единое це- 
лое, прозванное игрой. В итоге стро- 
ительный материал, именуемый гор- 
до $югуйпе, укладывается в несколько 
слов. Это не настолько серьезный ми- 
нус, чтобы за него порицать разра- 
ботчиков: они предпочли сосредото- 
чить силы и внимание на геймплее, 
отчего сюжет производит впечатле- 
ние второстепенного элемента, в ко- 
тором почти и нет надобности. К тому 
же подобное не редкость для стелс- 
экшенов. 

Мы переносимся в 1951 год, Вели- 
кая Отечественная уже достояние ис- 
тории, но достояние темное, туман- 
ное, посему правительственные орга- 
ны начинают очередной "разбор по- 
летов" с выяснения, кто и что делал в 
военные годы. Очередь дошла и до 
бойца невидимого фронта Семена 
Строгова, чьим делом как бы невзна- 
чай заинтересовалась Лубянка. Сразу 
скажу, не знай вы его прошлого, при- 
няли бы за обычного водопроводчи- 
ка. Семен — брюнет, говорит будто не 
своим голосом, не производит впе- 
чатления статного хладнокровного 
интеллигента и лицом неказист. Быв- 
шему агенту придется поведать о на- 
иболее серьезных операциях, прове- 
денных им с начала создания военной 
контрразведки "СМЕРШ/” до оконча- 
ния войны. Они-то и станут нашими 
МИССИЯМи. 

Всего операций будет кругленькое 
число — десять. Кому-то покажется 
мало, в действительности в самый 
раз, к последним уровням начинает 
немножечко надоедать, но интересав 
пороховницах еще достаточно. Каж- 
дую миссию здесь старались сделать 
уникальной и оригинальной, хотя бы в 
плане окружающего мира и 
геймплейных мелочей. 

"Смерть шпионам" берет за шиво- 
рот мертвой хваткой с первого зада- 
ния. Отнюдь не маленьких размеров 
холмистый ландшафт, ограничивае- 


Разработчик: Наддага батез 
Издатель: "1С" 

Жанр: ЗеайП-асёоп ' 

Похожие игры: серия Нитап, 
Соттапдоз$: Этшке Рогсе, серия 
ЭритегСей 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 )УО 
Минимальные требования: 
Репйит П/ИАЮп ХР 2,6 СНг, 512 МЬ 
ВАМ, 128 МЬ УВАМ, 2,5 СЬ 
Рекомендуемые — требования: 
Репвит З/АТЮП 64 3,2 @аНг, 1 СБ 
ВАМ,.256 МЬ УВАМ, 2,5 СБ 


мый лишь высокими серыми скала- 
ми, шумит листва, и качаются деревья 
на ветру, а ваш альтер-эго в камуф- 
ляжной форме сливается с густой вы- 
сокой травой, также ритмично колы- 
хающейся. Выглядит сия радость 
весьма заманчиво. Приключения в 
лесистой местности сменяются прят- 
ками среди городских улочек в снеж- 
ную пургу или в пробирающий осен- 
ний денек, затем и вовсе напряжен- 
ным маскарадом в коридорах и ком- 
натах. Непредсказуемая судьба зано- 
сит то в белорусскую глубинку, пол- 
ную обветшалых хат, камышей и тон- 
ких берез, то на американскую терри- 
торию, то в самое логово льва, где нет 
ни одного доброжелательного лица, 
лишь враждебно настроенные нацис- 
ты, готовые расстрелять любого по- 
дозрительного хомо сапиенса. Сло- 
вом, сплошные путешествия по про- 
двинутому буржуйскому Западу. 


Крадущий коммунист, 
затаившийся фашист 


В игре существует возможность пе- 
ремещаться не только пешком, но и 
на машине. Ничто не мешает подойти 
кшикарному автомобилю у обочины и 
поехать кататься или сесть в грузовик 
инарезать круги по колдобинам, едва 
вписываясь в повороты. Есть даже 
мотоцикл, на котором, правда, мне 
так и не удалось переплыть реку — 
глухая к мольбам воздушная стена 
была против подобных трюков. К 
большому разочарованию, в воду и 
элементарно ножками войти не 
удастся, так что про холодный душ за- 
будьте напрочь. В танк залезать тоже 
не разрешается, это же стелс, а не 
танковый симулятор. Желание по- 
стрелять из пушки? Так загружайте 
Рапгег ЕЩе Асвоп, а это "Смерть шпи- 
онов", чьи разработчики весьма пе- 
кутся об игровом балансе. 

Причем настолько, что в большин- 
стве случаев начать перестрелку зна- 


Я не лысый, 
я другой! 


читмгновенно подписать себе смерт- 
ный приговор. Для охотников постре- 
лять, конечно, найдется на некоторых 
заданиях возможность поднять хоро- 
ший шум, но нужно учитывать, что Се- 
мен не фантастический персонаж, не 
Дункан Маклауд, ему достаточно 
двух-трех ранений, чтобы распро- 
щаться с жизнью. В доброй половине 
миссий вообще шуметь не рекомен- 
дуется и даже запрещается, так как 
любое неверное или подозрительное 
движение может привести к провалу. 


Такчто добро пожаловать в мир пере- 
одеваний, пряток и тихих убийств в 
спину. 

В помощь нам дается относительно 
небольшой арсенал. Ну, как неболь- 
ной... Около десяти автоматов, столь- 
ко же винтовок, чуть поменыше писто- 
летов, также взрывчатка, гранаты и во- 
рох полезной мелкоты. Разгуляться 
есть где, ведь сразу же после брифин- 
га разработчики почти всегда дают 
возможность самому выбрать себе 
снаряжение. Мины, разнообразные 
гранаты, автоматы — веселитесь на 
здоровье, однако любителям истинно- 
го стелса практически все из перечис- 
ленного не понадобится, если это не 
задумано девелоперами. Например, 
как-то придется взрывать мост — тут 
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проще первоначально взять с собой 
динамит, чем красть его из-под носа 
десятков фашистов. Главным огнест- 
рельным оружием стал наган с глуши- 
телем, потой простой причине, что все 
остальные пистолеты без глушителя, а 
шум, какяуже говорил, в игре нежела- 
телен. К нему добавляем нож, бес- 
смертную удавку, которая, как и мон- 
тировка в шутерах, кажется, стала обя- 
зательной для своего жанра, и хлоро- 
форм. Остальное — ребячество тех, в 
чьи интересы не входит получить ред- 
кий рейтинг "Волкодав". 

Держим все в почти дьябловском 
инвентаре. Носить по две винтовки 
невозможно, как и по два пистолета, 
динамит содержится исключительно 
в рюкзаке, скидываем сумку (а такое 
нередко придется делать) и лишаем- 
ся сразу трех ячеек. Зато под всякую 
мелочь (от ножей до тарелок и стака- 
нов, которые можно швырять} места 
больше, все-таки русская разведка не 
пользовалась бездонными рюкзака- 

и. Понятие "инвентарь" не для одно- 
главного героя, а для всех МРС: до- 
статочно отключить их сознание (ог- 
лушить, усыпить, убить, наконец) — и 
можно порыться в карманам в поис- 
ках полезного. Зачастую из полезного 
только обоймы, но попадаются и важ- 
ные вещи, документы. 


"Многочисленны и странны 
пути, ведущие к смерти". 
© Эдгар По 
Оглушать, усыплять и душить, как и 
совершать любое другое действие 
придется через "меню действий“, 
молниеносно вызывающее дежавю. 
Как ни стараются разработчики ори- 
гинальничать, позволяя водить транс- 
порт, рыться в чужих инвентарях и 
прочие фишки, до конца не получает- 
ся. Какая разница, про Вторую миро- 
вую или нет, если часть интерфейса 
точная копия другой игры — Нйтап. 
Все же велико влияние мастодонтов 
Зеа-асбоп на разработчиков. Бе- 
рем что-нибудь тяжелое в руку — и 
сотрясение мозга. Это Фишер. Тихо 
душим солдата, медленно опуская 
обмякающее тело на пол. Это 47-ой. 
Переодеваться предстоит много, 
притом избирательно. Но чтобы 
влезть в чужую одежду, иногда при- 
дется помучиться, как в финальной 
миссии в посольстве, где единствен- 
ная сложность заключалась в том, 
чтобы добыть костюм охраны. Дабы 
переодевание было возможным, 
нельзя стрелять, даже в голову со 
снайперской винтовки, нельзя метать 
ножи — лишь задушить, усыпить. Все 
затем, чтоб не попортить шкурку. Ес- 
ли ударить в затылок, противник, 
прежде чем потерять сознание, как 
назло вскрикнет, а использование 
удавки или хлороформа — процесс 
(относительно обыкновенного удара 
в голову) долгий, так что в "Смерти 
шпионам” без математического рас- 
чета и удачи никуда. Игра непроста, и 


банальное “пришел, пристрелил, 
ушел" здесь вряд ли пройдет. 

Параноидальность А! заметна и при 
самой низкой сложности игры, обста- 
новка при "трудном" прохождении на- 
каляется до ужаса. И с каждым разом 
миссии будут только усложняться, не- 
рвозных моментов с замирающим в 
груди сердцем становится все боль- 
ше. Здесь любой человек имеет опре- 
деленный сектор зрения. Попасть под 
взгляд обычных людей считается нор- 
мальным, вы всего лишь под наблю- 
дением, навас просто смотрят, не де- 
лайте подозрительных движений, не 
бегайте как угорелый по улицам или 
коридорам — и все будет нормально. 
Попав в поле зрения враждебно на- 
строенного — всего несколько се- 
кунд, чтобы спрятаться от его взора, 
иначе будете разоблачены. 

Враги прекрасно различают шоро- 
хи, вскрики и в целом все подозри- 
тельное. Помню случай, как враждеб- 
ный караульный, щшагавший по перро- 
ну, вдруг мельком заметил Семена, 
вытирающего пузом железнодорож- 
ные рельсы в наивной попытке спря- 
таться. Несмотря на скорое бегство 
— насколько скорым оно могло быть 
при той ситуации — караульный мед- 
ленно зашагал в погоню, заводя в за- 
падню, где и поднял тревогу. Прохо- 
дящему за стеной противнику доста- 
точно грохота падающего тела, чтобы 
остановиться около дверей и зайти 
проверить, что это там за звук такой 
странный или ему показалось. 

Первое время искусственный ин- 
теллект производит сильное впечат- 
ление, пока не увидишь обратную 
сторону медали. Всем известно, что 
паника противоположность здраво- 
мыслию. Человек паникующий не в 
состоянии трезво оценивать ситуа- 
цию и принимать правильные реше- 
ния, аесли их много, то наблюдается 


небывалый стадный тупизм. Кчемуя? 
Ктому, что у окружающих есть два ва- 
рианта реакции на трупы и стрельбу: 
ответная стрельба и паника. С первой 
все понятно, со второй — не понятно 
ничего. Охваченные страхом и трево- 
гой, и мирные граждане, и противни- 
ки часто странно дергаются из сторо- 
ны в сторону, прокручиваются вокруг 
себя и слепо носятся зигзагами. Вро- 
де иклоунов в игре нет, а смешно. 


Кваеная Серая капелла 


"Смерть шпионов" хороша, но она да- 
лека от идеала. Вместо того чтобы до 
мельчайших деталей проработать аб- 
солютно каждую зону, скрупулезно 
создавая любую мелочь, десятки пу- 
тей прохождения, одним словом, рас- 


ширяя свободу для игрока, разработ- 
чики из Наддага Сате$ создают рам- 
ки. Игрок вправе выполнять задание, 
как ему хочется, но на карте цифрами 
помечен необязательный план опера- 
ции. Действуйте, как хотите, только 
особого изящества не ждите. Под- 
строить несчастный случай или под- 
сыпать яд, если желаете. А чего-ни- 
будь пооригинальней нет, совсем. 
Однако почти каждая миссия уни- 
кальна, и эта непредсказуемость при- 
тягивает к монитору и заставляет идти 
дальше. Несмотря на сложность и не 
очень большое число возможных ва- 
риантов прохождения, загружаешь 
уровни по второму, третьему разу, что 
доказывает на практике ее реигра- 
бельность. Не последнюю роль играет 
графическая составляющая игры. Воз- 


можно, движок не самый современ- 
ный, но хорошо оптимизированный. 
Визуально "Смерть шпионов" уступает 
в реалистичности тому же 5рищег Сей: 
ВоиЫе Адет, в шикарности — Нйтап: 
Вюоа топеу, но не припомню в нем 
ничего особо отрицательного. Проб- 
лема — втеме Второй мировой войны, 
избитой и надоевшей, бараки и трех- 
звездочные отели — не клубы Города 
Грехов. Четкие текстуры, скрывающие 
невысокую полигональность моделей, 
не спасают от нерешительности ди- 
зайнера, художников, обратившихся к 
неярким краскам, забывших про стиль 
иатмосферу. Нитого, ни другого нет, к 
сожалению, в этом очень даже хоро- 
шем проекте. 


Берлинский Созпа 


- РАДОСТИ 


Увлекательный разноплано- 
вый геймплей 

Вождение и ряд иных интерес- 
ных моментов 

Приятная графика 

Оптимизация 

Реиграбельность 


ГАДОСТИ 


Посредственная физика 


Отсутствует стиль 
Поведение ИИ при панике 


ОЦЕНКА 


|| 


Между “Смерть шпионам" и 
“Хитманом” столько же общего, 
сколько между Воот Зи Сиаке 4, 
если вы улавливаете, очемя. Ве- 
ликолепный Вюо@ Мопеу мно- 
гажды пройден, заработаны все 
рейтинги Зйеп{ Аз5а$, а орга- 
низм требует еще. Высококачес-. 
твенную добавку получили отгу- 
да, откуда, собственно, ждали в 
последнюю очередь — отроссий- 
ских разработчиков. Оные, прав- 
да, могут посоревноваться с Ю 
и\егасвуе, но то будет скорее иг- 
ра амбиций, ведь, к сожалению, 
при всех свомх качествах 
“Смерть шпионам” лишена 
‘стильности, глубины и изящест“. 
ва, без коих нельзя представить 
ни одну часть из серии НЯтап 


су 
ВЯр:/согор\ек.5Пор.6у/ 


Компьютерный магазин. 


г. Минск, ул. Краснозвездная 8 офис 12 


(вход и парковка со сто- 

роны ул. Краснозвездной). 

Любое изменение комплектации. 
Заказные системы — “день в день”. 
Бесплатная доставка по Минску. 
Гарантия до 36 месяцев. 

Работаем в кредит и по чекам. 


КОМПЬЮТЕРЫ, КОМПЛЕКТУЮ 


ДЛЯ АПГРЕЙДА И МОДЕРНИЗАЦИИ 


материнские платы 

2505, М5, СШавуе, АЗВоси 
видеокарты 

1305, Зарииие, МЫ, РАШ_ 


жесткие диски 


Зедате, Затзийе_ 
корпуса 


ИМИ, ВИС 


оптические приводы 
МЕС, ИТЕ-ОН, РОМЕЕЙ, ОМУ. 
ТВ/ЗАТ-тюнера 

_ АМЕВ, ВЕНОТОЕВ, АСОЙР.. 
`, 


струйные принтеры 


САНОН, НР ТЕКМАВК 
лазерный принтеры 


ХЕНОХ, ИР ЗАМЗИНЕ. 


монитовы 
ЗАМЗИНС, АСЕЙ 
МЕМЗОНС 
16. МЕС, РНИР$ 


скамевы 
МИЗТЕК, НР САНОН 


МЫШИ, КЛАВИАТУРЫ 
ДНОИСТИКИ, РУЛИ 

Колонки 
ЦИФРОВЫЕ КАМЕРЫ 


мыши, клавиатуры, 
игровые манипуляторы 


ВРАГОВ, ВЕННИЗ, 1О6ТЕСЯ 


колонки 2-6 каналов 
014106, ЗУЕН 
МИСВОТАВ, 6ЕНО$ 


\_— СНСОМУ МТСВОЗОЕТ АЛТЕСН_ — ИЕТВАЛНОЕ 


\ цифровые камеры 
САМОМ, ЗАМЗОНС, РОЛ, ВЕНО, 
х  ЮМРИ$, ЗОНУ. 


ОТП 233-76-86, 293-17-28 


ОБЗОР 


Гоофай Мапапег 2007 


Вчера Дэвид Бэкхэм 
подписал контракт с МТЗ-РИПО, 


раздавая автографы :) 


Любителям футбольных мене- 
джеров такое название, как 
Роофа| Мападег 2007, знакомо, 
как говорится, с рождения. Тем 
же, кто любит футбол, но еще не 
знаком с этой серией, срочно чи- 
тать обзор и бежать за игрой. По- 
чему? Да потому, что ЕМ является 
лучшей и неповторимой в своем 
жанре! Не верите? Что ж тогда по- 
стараюсь вас убедить. 


Король умер... 
Да здравствует король! 


После распада ЗЕСА и ЕЗ0$ лучшая 
серия футбольных менеджеров 
Спатрюп$Нр тападег, казалось бы, 
канет в лета, однако не тут-то было. 
ЕФо$ решила пойти своей дорожкой и 
продолжать выпускать СМ самостоя- 
тельно, а вот ЗЕСА, заключив конт- 
ракт с разработчиками из Зрой 
мегасё\е, начала свой собственный 
путь на покорение Олимпа, и надо 
признать, их план развития оправдал 
себя на все 100! И вот уже который 
год Роофай Мападег сидит на своем 
троне и со смехом наблюдает за по- 
пытками невнятного СМ, забагован- 
ного НРА Мападега и консольного 
{МА Мападега сделать революцию. 
Все без толку — ЕМ был и остается 
Лучшим Футбольным Менеджером! И 
сегодня мы поговорим об обновке ко- 
роля, то есть о новой части Роса! 
Мападега (далее ЕМ). 


Мы не чужие на этом 
празднике жизни! 


Начнем, пожалуй, с выбора доступ- 
ных стран и команд. И сразужеЕМ де- 
монстрирует один из своих главный 
козырей — стран предложено столь- 
ко, что глаза разбегаются (точное 
число — 51 страна (!)). Тут и все ос- 
новные Европейские футбольные ги- 
ганты, и экзотические футбольные 
державы, такие как Гонк-Конг или Ма- 
лайзия, и страны Южной и Северной 
Америк, и Африка не обделена и 
представлена Южной Африкой. Од- 
нако самое главное: в игре есть и на- 
ша страна (!). Как же приятно увидеть 
в списке выбора команды и МТЗ-РИ- 
ПО, и Шахтер Солигорск, и ФК Минск, 
и Ведрич-97, иеще много других. На- 
ша страна представлена 2 лигами и 
самыми что ни на есть реальными иг- 
роками. Такая же обстановка и с на- 
щими ближайшими соседями Украи- 
ной и Россией. Вы встретите и ЦСКАСс 
Жо и Вагнер Лавом, и Динамо Киев с 
Белькевичем и Ребровым. В общем, 
скаутскому отделу ЕМОТ, который со- 
бирает сведенья по игрокам в цент- 
ральной Европе, можно высказать 
только огромный респект. 


Футбол, футбол, 
кричат болельщики ГОЛ! 


Итак, клуб выбран, индивидуальные 
данные заданы, и вы готовы штурмо- 
вать футбольные вершины. Для нача- 
ла изучите всех своих футболистов, 
подпишите новые контракты с лиде- 
рами, выставьте на трансфер ненуж- 
ных вам игроков, не забудьте уделить 


Жанр: Футбольный менеджер 
Разработчик: 5роп итегасве. 
Издатель: ЗЕСА 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 ОУО 


Похожие игры: серия Еоофай 
Мападег серия Сватрюп$Ыр 
Мападег. 


Системные требования: те. 
Репйит Ш 1 СН?, 256 МВ (чем боль- 
ше, тем лучше), 64 МВ ЗО Сага, 1 СЬ 
свободного места. 
ПИ: ‘Е 
внимание вашей молодежной коман- 
де и выявить потенциальных звезд — 
в общем, своих подопечных вы долж- 
ны знать лучше, чем их родной разра- 
ботчик. 

Игроки обладают кучей характери- 
стик, которые подразделяются на 3 
группы: физические (8 штук), сюда 
входят сила, выносливость и др., тех- 
нические (14 штук) — это соответ- 
ственно отборы, пасы, дриблинг, тех- 
ника, удары, умение пробивать 
штрафные, игра головой и так далее, 
и ментальные (тоже 14 штук), к кото- 
рым относятся голевое чутье, агрес- 
сивность, работоспособность, игра 
без мяча, решительность, влияние на 
игроков команды и другие. Знать 
сильные стороны своих подопечных 
это залог успеха. При выборе тактики 
(причем вы можете назначить какую 
угодно) вы четко должны представ- 
лять, где и какой игроку вас будет на- 
ходиться на поле и какие выполнять 
функции. Естественно, еслиувасесть 
два хороших бегунка с неплохой ско- 
ростью и прострелами, то сам богвам 
велел действовать через фланги. 

А вот если в вашем распоряжении 
два хороших опорных полузащитника 
с отличной "работоспособностью" и 
“отбором”, то, видимо, вам лучше 
строить игру через центр поля. 

Характеристики выражаются либо 
в 20-балльном, либо в 100-балльном 
виде. Любителям серии, даи всем ос- 
тальным, я думаю, 1-й вариант пока- 
жется удобнее. 

ВЕМО7 вы вольны осуществить лю- 
бые свои тактические планы и уста- 
новки на игру. Каждому (!} члену сво- 
ей команды можно дать задания на 
матч. Основной защитник, с хорошей 
игрой головой, будет строжайшим 
образом действовать в обороне и 
подключаться к атаке только при по- 
даче угловых. Хороший опорник со- 
средоточится на очень плотной, по- 
рой грубой, опеке главной звезды со- 
перника (тут надо учитывать характер 
судьи, иначе попадется вам строгий 
судья и удалит вас за такой произвол 
как пить дать). Быстрые форварды бу- 
дуг думать только об атаке и смело 
идти в обыгрыш соперника и многое- 
многое другое. 

Придется побыть и психологом, так 
как ваши игроки капризные создания. 
Довольно распространенная ситуа- 
ция, когда ваш лидер, не попав пару 
раз в состав, требует от вас объясне- 
ний, иесли они его не устроят, то его 
мораль резко рухнет вниз. А мораль в 
ЕМО7 ОЧЕНЬ важна, фактически это 
чуть ли не главная характеристика. 
Попробуйте поставить на матч игрока 
с моралью "иппарру”" и потом на ту же 


Тибериумная Война началась 


После появления на прилавках 
5.Т.А..К.Е.В. даже как-то не удивите- 
лен тот факт, что продолжатель ле- 
гендарной стратегической серии, 
Согптапа & Сопоаиег 3: Тюейипт М/аг$, 
вышел точно в срок. Началось все 26- 
го марта, когда в Северной Америке 
игрокам предложили эксклюзивную 
версию игры Соплтапа & Сопдиег 3: 
Тюепит М/агз — Капе Едйюп. Спустя 
три дня в продаже появилась и обыч- 
ная версия стратегии, а уже 29-го 
марта Кейн и Ко отправились поко- 
рять Европу. 

Нашим соотечественникам, к счас- 
тью, не долго придется томиться в 


ожидании качественной локализа- 
ции. "СофтКлаб" пообещал организо- 
вать премьеру хита Еестопюе Ай$ в 
начале апреля (по неподтвержденной 
информации, это будет 4-го числа). 
Кстати говоря, уже сейчас реко- 
мендуем обратить внимание на выхо- 
дящие один за одним патчи к Тбепит 
М/агз — врядли находящаяся сейчас в 
печати русскоязычная версия обзаве- 
дется ими. Посему прямой наводкой 
на последнюю версию обновления, 
патч 1.03: Яр://Яр.еа.сот/риб/еара- 
СИс/спс3/СМСЗ_раюН103_епой$Н.ехе. 


Антон Борисов 


позицию с моралью "5ирег”, разницу 
вы увидите, как говорится, невоору- 
женным взглядом. Поэтому старай- 
тесь не ссориться со своими звезда- 
мии периодически их хвалить в прес- 
се за хорошую игру. 

Ни вкоем случае не нужно забывать 
и о тренировках! Вы можете созда- 
вать различные тренировочные груп- 
пы, назначать индивидуальные заня- 
тия, нанимать различных тренеров и 
смотреть за прогрессом своих подо- 
печных. 

Однако давайте оставим ваших 
футболистов в покое и посмотрим, 
что еще есть у вас в распоряжении. 
Итак, на ваши плечи также взвалива- 
ются: перепалки с тренером команды 
соперника (вы можете быть хороши- 
ми друзьями или лютыми врагами, и 
от вашего ответа также зависит мо- 
раль игроков), общение с руковод- 
ством, горячие торги на трансферном 
рынке и многое другое. 

ВЕМ 2007 стал более проработан- 
ным скаутский отдел. Теперь у каждо- 
го скаута итренера есть умение поис- 
ка игрока в определенной стране, и 
чем выше этот показатель, тем, соот- 
ветственно, выше шансы, что именно 
в этой стране ваш скаут обнаружит 
нового Рональдиньо или Бэкхэма. 

Не забывайте отправлять скаутов и 
на все проходящие Еврокубки и зна- 
чимые чемпионаты. 

Добавилось и такое забавное но- 
вовведение, как клубы-побратимы. 
То есть вы или ваш клуб (все зависит 
от силы команды) могут взять, так 
сказать, шефство над каким-либо 
клубом поменьше и проводить това- 
рищеские встречи с вашим меньшим 
братом, отдавать своих молодых или 
не проходящих в основу игроков в за- 
ем, причем зарплату будете выплачи- 
вать им вы, и так далее. 

Если вы хорошо себя покажете, то 
ваше руководство может принять ре- 
шение о расширении стадиона или о 
выдаче дополнительных средств на 
трансферы. Вы вправе, конечно, не 
дожидаясь, начать сами просить все 
радости жизни и даже ставить ульти- 
матум, однако для этого вы должны 
обладать огромным авторитетом в 
мире, иначе после очередного ваше- 
го ультиматума боссы попросту у вас 
на глазах порвут ваш контракт с клу- 
бом — и добро пожаловать на рынок 
безработных... 


Матч 20. Пугаться или нет? 


Вот мы и подобрались к одной из 
главных составляющих всех мене- 
джеров, непосредственно к самому 
матчу. Что же разработчики предло- 
жили нам в качестве основного блю- 
да? А предложили они небольшой ви- 
негрет из 20-моделей футболистов и 
поля и 39-моделей кожаной сферы. 
Вы вольны выбрать: получить быст- 
рый результат матча (ну, это явно не 
для нас), посмотреть весь матч (это 
довольно долго, однако скорость ре- 
гулируется и можно подобрать опти- 
мальную для себя), посмотреть текс- 
товые комментарии (как в старом до- 
бром Спатрюп$Иф Мападеге образ- 
ца 97-99 годов), насладиться опасны- 
ми моментами, включающими жел- 


тые и красные карточки, удары по во- 
ротам и другое, либо же самыми 
опасными моментами, то есть голами 
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и самыми важными моментами мат- 
ча. Оптимальным видится вариант 
выбора по самым опасным моментам 
матча, однако для опытных менедже- 
ров я советую смотреть на средней 
скорости весь матч, тогда вам не при- 
дется делать вывод, как сыграл тот 
или иной игрок, опираясь лишь на су- 
хую послематчевую статистику — все 
будет у вас перед глазами. 

В ЕМ07 вам не придется наблю- 
дать за кучей полигонов, которые 
пытаются, повторяя одни и те же 
стандартные атаки, забить гол; вам 
не придется смотреть на изометри- 
ческое поле, где смешные объемные 
фигурки футболистов водят мяч не- 
понятно чем — то ли руками, то литу- 
ловищем; в ЕМ вы будете смотреть 
именно матч! Не пытайтесь найти 
здесь красоты, которые должна вы- 
давать ваша видеокарта, или сверх- 
полигональные живые лица игроков 
— всего этого вы здесь не встретите, 
зато вы получите увлекательнейший 
матч, где каждая атака неповторима, 
где игроки на поле выполняют имен- 
но то, что было сказано вами на 
предматчевой установке, где эти ма- 
ленькие двухмерные фишки ведут 
себя на 100% как живые люди! Здесь 
даже по тому, как игрок обращается 
с мячом, как он пасует, с какой точно- 
стью бьет по воротам, вы без проб- 
лем отличите молодого или не тех- 
ничного игрока от звездного полуза- 
щитника или форварда. 

После матча вы получите кучу ста- 
тистических данных и сможете не 
спеша просмотреть любой опасный 
эпизод в матче. 


Музыка и звук 


Стильных и зажигательных треков вы 
в игре не найдете, как и хорошей оз- 
вучки футбольного матча: рев трибун, 
разной интенсивности и тональности 
— это все, что предложено в качестве 
звукового сопровождения. Так что 
здесь выход один: заряжаем свой лю- 
бимый, затертый до дыр, плейлист — 
ивперед к славе под звуки Шнура или 
там Иипкт Рака. 


Плюшки и бонусы 


Игра по сети с друзьями, ну или на од- 
ном компьютере добавляет немало 
плюсов ЕМ, ведь гораздо приятнее по- 
беждать реальных соперников, неже- 
ли компьютер (хотя, надо сказать, ИИ 
показал себя довольно неплохо). 

Отличным бонусом в игре видится и 
подробнейший редактор. И пустьонне 
особо быстрый, зато вы сможете из- 
менить практически все, что вам угод- 
но! Сделать недавно совершенный 
трансфер? Без проблем! Изменить 
клубное руководство? Да, пожалуйста! 
Назначить хозяином вашей команды 
"сладкого папочку" аки Роман Абрамо- 
вич? Было бы только желание! Одним 
словом, редактор заслуживает только 
самых хороших отзывов. 

Подводя итоги, с уверенностью 
скажу, что новая часть ЕМ получилась 
очень хорошей. Это бесспорно луч- 
ший футбольный менеджер на сегод- 
няшний день. Но только не пытайтесь 
найти в нем буйство красок и 
сногсшибательную графику, ЕМО7 
цепляет абсолютно не этим. Эта игра 
для истинных гурманов и любителей 
футбольных менеджеров. 

УпВай, 
Диск предоставлен магазином 
"Матрица" ст. Динамо 


Отличный редактор 

Реалистичный матч (несмотря 
на 20) 

Хорошая статистическая база 

Большой выбор стран и команд 
(мы в их числе!) 

Возможность игры по сети 


Отсутствие музыки и качест- 
венного звука 

Ограничение свободы при ра- 
боте с клубной инфраструктурой 


ОЦЕНКА 


Роофа! Мападег 2007, обла- 
дая кучей различных преиму- 
ществ и бонусов, явно превосхо- 
дитна голову своих конкурентов, 
и некоторые мелкие недочеты 
никоим образом не испортят ва- 
ше впечатление от игры. Роофай 
Мападег 2007 по праву оставил 
за собой звание лучшего фут- 
больного менеджера, и, ядумаю, 
в ближайшем обозримом буду- 
щем конкуренты у него вряд ли 
появятся 


ОБЗОР 


Великие Битвы: Курская Дуга 


Чем-чем, а движками своих игр 
Ма! славилась всегда. Вспомните 
хотя бы, сколько проектов вышло 
на движке первого “Блицкрига”. 
Даи "моторчики" от других проек- 
тов студии также пользовались по- 
пулярностью. И вот уже вышел 
"Блицкриг” за номером два, про- 
шло какое-то время, а вала рели- 
зов (на худой конец, анонсов) игр 
наего движке все как-то не наблю- 
дается. В конце концов, в свет вы- 
ходит "Великие битвы: Курская ду- 
га" отвсе той же студии `Нивал”, а 
кней (игре) прилагается, каки про- 
ложено у всех порядочных проек- 
тов, мануал. Так вот, знакомясь с 
предлагаемым документом, вни- 
мательный читатель отметит для 
себя следующий посыл: "Сделали 
мы как-то игру, назвали ее вторым 
Блицкригом. Неплохая получилась 
вещь, всенаместе. Аглавное, дви- 
жок хороший. Ну и занялись мы 
другими делами. А сейчас, гля- 
дим, лежит в запасниках "мотор- 
чик”, думаем, чего добру зря про- 
падать-пылиться. Ну и сделали 
"Курскую дугу". А попозже и еще 
наделаем. Наслаждайтесь". 

При всей гротескности вышео- 
писанного, суть остается именно 
такой: перед нами все та же "Мол- 
ниеносная война 2" с небольшими 
доработками. А поскольку любой 
мало-мальски интересующийся 
стратегиями геймер имел дело с 
"Блицкригом 2", то этот обзор бу- 
дет посвящен, в основном, отли- 
чиям от прародителя. 


Начнем с основы. Само собой, "мо- 
торчик" чуток доработали, прикрути- 
ли пару новых фишечек, короче, про- 
вели все те действия, что выполняют- 
ся при запуске нового проекта на ос- 
нове бывшего в употреблении движ- 
ка. Как это отразилось на самой игре? 
Сразу бросается в глаза водичка, гор- 
до сверкающая шейдерами — в ней 
теперь отражаются все прибрежные 
объекты: прибрежная раститель- 
ность, пролеты и опоры мостов, при- 
стани и даже низколетящие самолеты 
в виде смутных силуэтов. Небольшой 
минус можно поставить за то, что во- 
да в реках получилась какой-то мас- 
лянистой, плюс есть место резкому 
переходу контрастности поверхности 
воды при изменении положения ка- 
меры. Но это мелочи. Вторым броса- 
ющимся в глаза нововведением стал 
переделанный интерфейс. Нет, ком- 
поновка осталась той же — карта в 
правом нижнем углу, немного левее 
отнее — информационная панель, ав 
правой нижней части удобно распо- 
лагаются кнопки управления. Вот 
именно они и подверглись наиболь- 
шим издевательствам. Выражается 
это в замене рисунков, нанесенныхна 
кнопки, пиктограммами. В уже упомя- 
нутом мануале разработчики заявля- 
ют, что “...изображения на кнопках 
стали более крупными и легкими для 
восприятия". Крупными стали, факт, 
но поди разберись, что три прямоу- 
гольника, накрытые сверху призмой, 
обозначают окопавшийся танк, а 
большой квадрат и примыкающий к 
нему справа прямоугольник помень- 
ше — "контролировать территорию". 
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Жанр: стратегия _ 

Разработчик: Миа тегасвие 
Издатель: Акелла 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 РУО 

Похожие игры: Блицкриг? 
Системные требования: Илподиз 
ХР (рус), процессор Репйит № 1.8 
ПИ, 512 Мб оперативной памяти, ЗО 
видеокарта с 64 Мб видеопамяти 
(уровня СеРогсе 3), 8х ОУО-ВОМ, 
звуковая карта, ОтесёХ. 9.0, 1.6 Гб 
свободного места на диске. 


Резюмируя, принимаем тезис, что ин- 
терфейс стал хуже. 

Где и когда разворачиваются бое- 
вые действия в игре, недвусмысленно 
намекает само название. Мы примем 
участие в центральном сражении лета 
1943 года — битве на Курской дуге. 
Обе кампании (за РККА и Вермахт) 
стартуют в начале июля, проходят в 
течение десятка миссий и заканчива- 
ются крупными войсковыми операци- 
ями — Прохоровским сражением и 
освобождением Белгорода (за Вер- 
махт и РККА соответственно). Как ут- 
верждает все тот же мануал, "все мис- 
сии, представленные в игре, воспро- 
изводят реальную историческую об- 
становку, вплоть до расположения ук- 
реплений и ландшафта". Наверное, 
здесь уместно сделать небольшое за- 
мечание. Ниваловцы взяли за основу 
т.н. "официальную" версию событий, 
написанную советскими историками. 
Современные же историки трактуют 
события более чем полувековой дав- 
ности несколько иначе. Взять туже из- 
вестную массированную артподго- 
товку, проведенную за несколько ча- 
сов перед наступлением немецких 
войск и объявленную “чрезвычайно 
успешной”. На самом же деле сотни 
советских гаубиц перепахивали сна- 
рядами пустое место, практически не 
нанеся приготовившимся к атаке гит- 
леровцам какого-нибудь существен- 
ного урона. Или не менее знаменитая 
Прохоровка, где "сошлись в величай- 
шем танковом сражении с обеих сто- 
рон 1500 танков и САУ". Атеперь сами 
представьте всю эту бронированную 
армаду в одном месте. При таком 


столпотворении боевых машин экипа- 
жам гораздо проще было повылезать 
из люков и поубивать супостатов гаеч- 
ными ключами, чем лавировать в та- 
кой толпе, стараясь зарядить снаря- 
дом во вражеский борт, не подставив 
при этом свой. Напоследок скажу, что 
таким количество танков и САУ распо- 
лагали обе армии навсем протяжении 
Курской дуги! Ну да оставим перипе- 
тии более чем полувековой давности 
на совести исследователей, а сами 
перейдем непосредственно к игре. 
Перед нами все та же стратегия в 
реальном времени с возможностью 
постановки игры на паузу и отдачей в 
этом режиме приказов. Обратимся 
сразукизменениям. Ниваловцы отка- 
зались от принципа перехода войско- 
вых подразделений из миссии в мис- 
сию. Теперь на каждое задание вам 
выдаются строго определенные раз- 
работчиками войска, с которыми вам 
и предстоит выполнять поставленные 
задачи. Вместе с этим солдаты и тех- 
ника перестали набирать опьт за уча- 
стие в боевых действиях, соответ- 
ственно, исчезла возможность назна- 
чать командиров для различных ви- 
дов войск. Но не пугайтесь, все ваши 
подчиненные изначально имеют мак- 
симальный уровень развития, а зна- 
чит им доступны все спецспособнос- 
ти. Очередной раз похимичили с под- 
креплениями, вернув схему из "Блиц- 
крига". В “Курской дуге” вы можете 
вызывать только авиацию, а танки и 
пехотные подразделения вам больше 
недоступны. Зато после выполнения 
каждого задания (на карте, как прави- 
ло, ихнесколько) к вам будет выслано 
небольшое подкрепление, состав и 
численность которого, опять же, оп- 
ределяют разработчики. А вот здесьу 
меня с мануалом возникли неболь- 
шие разногласия. В нем утверждает- 
ся, что ремонтные автомобили и авто- 
мобили снабжения все так же могут 
пополнять боезапас на складах. В иг- 
ре же ни одного склада так замечено 
и не было. В связи с этим возникла 
интересная ситуация: боезапас у тех- 
ники и пехоты ограничен, подвоз бое- 
припасов и ремонт — тоже. Поэтому 
все приходится планировать и про- 
считывать гораздо тщательнее. Клас- 
сическая схема “ставим в ряд гауби- 
цы, за ними снуют грузовики, а танки 
разведывают местность” теперь не- 


возможна. Да и дальнобойную артил- 
лерию нам выдают крайне неохотно. 
Танкам при штурме окопов приходит- 
ся подъезжать поближе и задейство- 
вать пулеметы, поскольку расстрели- 
вать пехоту с безопасного расстояния 
из главного калибра — крайне расто- 
чительно для боекомплекта. Конечно, 
возрастает риск получить дождь гра- 
нат, но тут уж надейтесь на свой мик- 
роконтроль. Возможно, ситуация со 
снабжением — баг, и он будет ис- 
правлен патчем, но, на мой взгляд, 
получилось очень правдоподобно и 
вынудило игроков отойти от нарабо- 
танных схем, заставляя искать в каж- 
дом конкретном случае свой способ 
решения поставленной задачи. 

А вот что не понравилось, так это 
ситуация с минами. Теперь на одних и 
тех же минах подрываются и пехота и 
танки. Глупость, если учесть, что про- 
тивотанковая мина рассчитанана сра- 
батывание при давлении несколько 
десятков тонн, что не может обеспе- 
чить никакой пехотинец. И последний 
штрих: как и положено, джентльмен- 
ский набор (подлправленный движок + 
новые карты) завершает парочка но- 
вых видов техники. Поскольку страте- 
гия унас все же историческая, с новы- 
ми юнитами некоторый напряг, но Ни- 
валовцы раскопали некоторое количе- 
ство редко используемых видов тех- 
ники, включив их в игру. Наибольший 
интерес, на мой взгляд, представляет 


Наттрапгег |, огнеметный танк. Та- 
кие разновидности встречались в 
"Блицкриге 2” (да и не только в нем) и 
раньше, но в атаке от них было мало 
пользы — гибли уж очень быстро. Те- 
перь же ситуация немного улучши- 
лась, танк стал более живуч и неплохо 
справляется с противником, главное, 
не мешайте ему выбирать приоритет 
целей — в этом случае отдача от него 
будет несравненно выше. 


Юрий Михайлов 


Доработанный движок 

Более реалистичная схема 
подкреплений и снабжения 

Возможность поучаствовать в 
известных исторических сраже- 
ниях 


Невнятный интерфейс 

Ситуация с минами 

Небольшие проблемы со зву- 
ком (зацикливание голосовых ко- 
манд) — 

Старые проблемы движка (за- 
труднения с пересекающимися 
траекториями движения и пр.) 


р 


"Стратегия от Ма!” — это уже 
брэнд. "Курская дуга“ — яркий 
представитель этого брэнда. До- 
бротная стратегия без лишних 
заморочек. По сути, разработчи- 
ки планируют выпустить серию 
адд-онов для “Блицкриг 2" не- 
много в другой обертке. Поклон- 
никам стратегий на тему Второй 
Мировой радуются, остальные 
могут смело начинать бурчать на 
тему “сколько можно” и “выкола- 
чивание денег из геймеров” 


ОБЗОР 


$..А.1.К.Е.В. ЗПавоми 0? Спегпову 


О том, как крайне амбициозный 
шутер $.Т.А.1.К.Е.В. от украин- 
ских разработчиков шел к рели- 
зу, можно написать книгу. В тот 
факт, что игра уже в печати, не 
могли поверить сами разработ- 
чики, что говорить обо всей игро- 
вой общественности, долгие го- 
ды неустанно следившей за му- 
чениями девелоперов, за много- 
численными переносами, когда 
шутер вот-вот должен был пора- 
довать игроков. ЗнаФом о 
СпнегпоБУ! наравне с бике МиКет 
Еогеуег признали наглой мисти- 
фикацией, а девелоперы, невзи- 
рая на проблемы, упрямо гнули 
свою линию. И даже в тот мо- 
мент, когда диск с заочно похо- 
роненной некогда игрой оказал- 
ся в руках, уверен, мало кто до 
конца верил в случившееся, пока 
не "нырнул в глубину" Зоны. 


“Перекресток семи дорог, 
вотия” 


© Андрей Макаревич. 
“Перекресток” 


Угнетающей атмосферой игра напо- 
минает Райо\л. В мрачных, злых крас- 
ках рисуется ближайшее будущее. 
Чернобыльскую АЭС угораздило "на- 
градить” жителей планеты новым 
взрывом, ничуть не уступающим по 
силе взрыву двадцатилетней давнос- 
ти. Юбилей отмечали. После чего 
аномалии приобрели гигантский раз- 
мах, вырастая в округе как мухоморы 
после обильного ливня, и неизвестно, 
насколько повезло тем, кто в сей пре- 
исподней выжил. 

Главный герой, Меченый, тоже вы- 
жил, да только не после второго взры- 
ва, а позже, в тривиальной катастро- 
фе с грузовиком смерти. В машину, 
видите ли, изволила ударить молния. 
Чудом выжив, он оказывается на са- 
мой границе Зоны, без средств к су- 
ществованию, без памяти, потому что 
ее чем-то здорово отшибло: или мол- 
нией, или раньше чем, а тут еще 
странная татуировка $.Т.А.Ё.К.Е.В. на 
руке и задание вРОА — "Убить Стрел- 
ка". Что за Стрелоктакой? Что за Зона 
и почему он сталкер? Непонятно... 

Завязка нашей истории, показан- 
ная в шикарнейшем ролике, сама по 
себе не оригинальна, однако полная 
амнезия главного героя, Меченого, 
является тутошним "двигателем про- 
гресса". Стремление узнать, каким 
` ветром нас занесло в эти очень не- 
дружелюбные края, заставляет рыс- 
кать по полумертвой Зоне в поисках 
ответов. Здесь и начинаются первые 
сюрпризы от @$5С — мало того, что 
внятных ответов во время прохожде- 
ния получать вы не будете, только ту- 
манные сведенья, так еще предоста- 
вили целых семь концовок. 

Когда марафон с разработкой 
Эпадом/ о! СпетоБУ! только начинал- 
ся, "Сталкер" был этакой игрой-меч- 
той, в которой есть все. Огромнейший 
список планируемых фишек включал в 
себя и нелинейность. Разработчикам 
показался мелочным обыкновенный 
выбор игроком финала, как мы недав- 
но наблюдали в Багк Меззан о М&М. 
Вы не выбираете концовку по соб- 
ственному желанию — “нравится/не 
нравится" оставьте в прошлом. Как за- 
кончатся похождения по Чернобылю, 
зависит от ваших поступков. Атутеще 
это разделение финалов на два типа, 
которые условно назовем "истинные" 
и "ложные". О подобном делении ста- 
ло известно уж давно, интересно бы- 
ло, как его реализуют. Суть в том, что 
“ложная” концовка, в отличие от "ис- 
тинной", не дает ответов на сюжетные 
вопросы и больше смахивает на пе- 
чально известный "финальный об- 
лом". Для увеличения реиграбельнос- 
ти создатели прибегли к хитрому ходу 
конем — “Ффалышивых” финалов на- 
штамповали целых пять штук. Дабы 
узнать остальные две, придется по- 
трудиться побольше. Ато, что мы уви- 
дим вконце, зависит только от нас: ка- 
кой будет наш рейтинг, отношения с 
местным социумом (положительные 


Издатель на Западе: ТНО пс. 
Жанр: ЕР$ : 
Похожие игры: разве что Еайоцне- 
Количество дисков: 1 ОУ 
Минимальные требования: пе 
Репвит 4 2.0 СНг / АМО ХР 2200+, 
512 МВ ВАМ, 10 СВ свободного мес- 
та на жестком диске, 128 МВ’ОгесхХ 
8.0 совместимая карта: / п А 
деРогсе 5700 / АП Вадеоп 9600. 

Соге 2Рио Еб400/АМО64Х24200+, 
1.5 СВ РАМ, 10 СВ свободного мес- 
та на жестком диске, 256 МВ ОгесёХ 
9.0с совместимая карта / пУШМА 
СеЕогсе 7900 / АП Вадцебп Х1950 


или отрицательные), насколько вы бо- 
гаты или от того, поленились вы или 
нет выполнить некий, на первый 
взгляд второстепенный, квест. 


Тяжелые будни 


Игровой процесс игры-мечты отукра- 
инцев называли революционным. Со 
временем из-за затянувшейся разра- 
ботки многие оригинальные фишки 
были убраны, иначе мы не увидели бы 
виртуальный Чернобыль еще мини- 
мум пару лет или вовсе никогда. Не 
сесть более сталкеру за баранкуавто- 
мобиля: вождение посчитали роско- 
шью и пятой ногой для геймплея. 
Фактически, это следствие другой, не 
менее серьезной ампутации: неогра- 
ниченные тридцать километров около 
ЧАЭС уменьшили, разбили на широ- 
кие локации, ана границах зон прове- 
ли мили забора из спрайтовой колю- 
чей проволоки. Свободное переме- 
щение туда-сюда осталось, но пере- 
ходить — в определенных местах. 
Хвала марсианским богам, амби- 
циозная концепция этакого нелиней- 
ного шутера с небольшим вкраплени- 
ем ролевых элементов осталась. На 
каждой локации всегда есть несколь- 
ко МРС, выдающих задания разной 
сложности. Геймера могут попросить 
найти потерянное ружье, могут — уст- 
роить диверсию среди военных. Для 
получения заданий "спаси группу 
сталкеров" не нужно и разговоров — 
только пробегать вблизи определен- 
ной местности, и квест "сам найдет 
вас". В $.Т.А.1.К.Е.В. полно разнома- 
стных группировок, так или иначе 
воюющих друг с другом, отчего по- 
рой, соглашаясь на квесты у одного и 
второго, чувствуешь себя двойным 
агентом. Часть заданий повторяется, 
проходите сколько угодно раз, другие 
— единственные. Раздражает, когда, 
пробегая по дороге мимо той же 
Свалки, тебя в п-ный раз кидают в 
РОА, автоматически квест, не выпол- 
нишь его — провал. А провал за про- 
валом — получится репутация. Мало 
туги просто выполнить квест: его по- 
считают проваленным, если не верне- 
тесь вовремя за вознаграждением. 


Интересен сюжет? Выполняем сю- 
жетные квесты и продвигаемся на се- 
вер, кждущей под адским громыхаю- 
щим небом развязке, — и спустя па- 
ру-тройку вечеров узнаете всю прав- 
ду. Нравится мир Зоны и хочется по- 
больше побыть в ее краях? Нет проб- 
лем, выполняйте простенькие побоч- 
ные квесты, ходите наАрену, местный 
вид заработка и развлечения, — игра 
растянется на неделю, но нужно быть 
готовым, что к выходным квесты нач- 
нут повторяться, новых не появится, а 
игра конечна. Одна надежда на моды. 

Коль нет охоты бегать из локации в 
локацию, постоянно на пути встречая 
банды разбойников, тварь разную го- 
лодную, можете шляться по углам и 
искать спрятанные пасхалки в логовах 
мутантов. Только патроны в Зоне 
имеют привычку очень скоро заканчи- 
ваться, деньги ложе. Наше драгоцен- 
ное добро держим в инвентаре, не 
бездонном, между прочим. Вес носи- 
мого нагорбу барахла не должен пре- 
вышать 60 килограмм — в противном 
случае не сможете сдвинуться с мес- 
та. Более пятидесяти кило на плече — 
альтер-эго устает значительно быст- 
рее. Рядышком в полный рост в ин- 
вентаре видим куклу, но примерять 
разрешается лишь костюмы. 


Умный к сталкеру не пойдет, 
умный сталкера обойдет 


Трое молодых сталкеров в усталости 
усаживаются около костра и расска- 
зывают другдругу бородатые анекдо- 
ты и переходящие из уст в уста мест- 
ные байки. Над головой медленно 
сгущаются тучи, с минуты на минуту 
низвергнется дождь — и начнется не- 
шуточная гроза, обычное явление для 
Зоны. Впрочем, грозы и дикие ветра, 
поднимающие стены пыли, давно ни- 
кого не волнуют. Кого-то из троицы 


> > 
| 


“— 


„боЕщ виНЮЗьх. 
изнь свою. . 
2% —-—ви 


Иятут был... 


вдруг тянет рассуждать о старых вре- 
менах, когда сюда не съезжались со 
всего света ученые, военные и всякие 
охотники за наживой. А другой, вздох- 
нув над анекдотом про контролера, 
достанет гитару и заиграет нечто, и 
любительское, и затрагивающее ду- 
шу одновременно. 

Признаюсь, сцена с гитарой под до- 
ждем меня покорила, столь живой она 
казалась, столь вписывающейся в ок- 
ружающий мир, как последний эле- 
мент в недорисованной картине, а од- 
на мелодия и вовсе засела в голове на 
пару дней. Конечно, этот пикник явля- 
ется скриптом, но весьма умелым; лю- 
бой ИИ — это собрание скриптов. Но 
сцена с отдыхающими сталкерами не 
постановочная, не деталь тщательно 
прописанного сценария, никто не по- 
становил: когда мы будем проходить 
около вот того столба, мужик справа 
возьмет гитару и начнет бренчать. 


Сейчас вы слушаете гитару, но, напри- 
мер, загрузив последний заме и прой- 
дя то же место, нет гарантий, что они 
не будут перекидываться анекдотами 
или делиться своими соображениями 
насчет нынешних времен, а возможно, 
вообще с севера прибегут двое воен- 
ных и начнется перестрелка. 

Вместо театра одного актера, где 
каждый МРС ждет твоего появления, 
мы получили симуляцию жизни. Не 
совсем ту, которая обещалась перво- 
начально, но близкую к ней. Проходя 
по мосту, можно иногда заметить, как 
мутировавшие свиньи (официально 
“кабаны") наткнулись на стаю слепых 
псов и теперь гоняют их по всей поля- 
не. Поглощавшая валяющийся на до- 
роге труп собака не отреагирует на 
игрока, если поблизости нет собрать- 
ев, припугнешь ее — так и отбежит на 
несколько метров. Но стоит из-за де- 
ревьев вякнуть какой-нибудь зубас- 
той болонке, песики сразу бросают 
разлагающегося жмурика и устрем- 
ляются на свежатину, то есть нас. 
Только успевайте работать ногами, 
отстреливаясь на бегу. 

“Умничают” и более серьезные 
противники. Враждебно настроен- 
ные сталкеры, вооруженные дву- 
стволками, подбегают поближе, ве- 
зунчики с автоматами подло держат- 
ся на расстоянии, предпочитая пря- 
таться за деревья, автомобили и про- 
чие большие объекты. Ни один сол- 
дат или разбойник не будет тупо сто- 
ять в двух шагах от вас и стрелять из 
пулемета — он попробует отбежать, 
найти укрытие, а при возможности 
обмануть, появившись за спиной. К 
тому же враждующие группировки 
спокойно воюют друг с другом, это не 
похоже на взаимный расстрел, где 
каждой статуе дали автомат и она 
стреляет в такую же неподвижную 
статую напротив. Действий против- 
ника не предугадать, планирование и 


расчет "убиты" наповал. Встречен- 
ный за углом монстр, в следующий 
раз будет бродить в полукилометре 
от места стычки, а бойцы, десять ми- 
нут назад бежавшие коротким путем 
через аномалии, при повторном про- 
хождении этого же эпизода побегут 
абсолютно иной дорогой, отчего 
дальнейшие события предугадать 
оказываться сложным. ИИ не идеал, 
несколько раз встречал сталкеров, 
угрожающе кричавшихнесуществую- 
щим врагам нечто вроде "Выходи, 
подлый трус!", но это так, не влияю- 
щий на игропроцесс недочет, кото- 
рому судьба исправиться в патче. 


“Но мне какое дело, 
ужин ты мой?” 


©$.Т.А.1.К.Е.В. Местный анекдот 
В ушах неприятно скрипит — так при- 
бор предупреждает нас о высокой ра- 
диации поблизости или прячущейся 
аномалии. Рядом с аномальными з0- 
нами часто находятся артефакты, не- 
которые значительно улучшают 
жизнь, другие приносят дополнитель- 
ную прибыль. От радиации спасают 
две полезные вещи: специальные ме- 
дикаменты и водка "Казаки". Весе- 
лее, конечно, второе, потому что Ме- 
ченый в борьбе с радионуклидами не 
жалеет жидкости и пьет всю бутылку 
одним махом, после чего с минуту по- 
качивается и никак не может прице- 
литься. Кроме периодического выпи- 
вания, придется и есть, ибо затянув- 
шаяся голодовка приводит к леталь- 
ному исходу. Наиболее популярны 
среди чернобыльцев толстые палки 
колбасы и батон, черного хлеба нет, 
однако найдутся консервы, на кото- 
рые и монтировки не пожалеешь. Ло- 
гическим завершением цепочки "вы- 
пил-закусил” было бы "пошел спать", 
но главного героя, значит и нас, раз- 
работчики лишили возможности при- 
лечь где-нибудь у заброшенной авто- 
бусной остановки и мирно уснуть. 
Уснули бы так — из-за холма выбе- 
жала бы какая-нибудь крыса-переро- 
сток и откусила бы голову спящему. 
Хотя не выбежит она и навстречу 
бодрствующему альтер-эго: как ни 


Усаркофага порой бывает жарковато... 


странно, но целое семейство крыс- 
мутантов оказалось за бортом, вмес- 
те со сном, передвижением на транс- 
порте, полностью неограниченным 
миром и, кажется, одной интересной 
локацией. 

Но, несмотря на "недостачу", мест- 
ный зоопарк ядерных тварей разно- 
шерстный и запоминающийся. Во- 
первых, за это спасибо уже упомяну- 
тому ИИ, буквально преображающе- 
му и вдыхающему жизнь в мир 
$.Т.А/-.К.Е.В. Во-вторых, разнообра- 
зие и непохожесть встречаемого зве- 
рья и просто противников удовлетво- 
ряет многие вкусы. Собаки, сбиваю- 
щиеся в стаи, ничуть не менее опас- 
ны, чем свирепствующие кабаны или 
быкоподобные мутанты: не успеешь 
оглянуться, как разорвут на части. В 
темных коридорах игроку устраивают 
целое испытание монстры, владею- 
щие сверхъестественными способ- 
ностями. Что вы желаете, летать как 
Нео? Да пожалуйста, знакомьтесь, 
это контролер. Не смотрите на его 
страшную физиономию, это от ма- 
ленькой зарплаты. Шустрые кровосо- 
сы практически невидимы, их выдают 
лишь красные глаза. Поклонникам 
Везюжег Ем дадут пострелять по зом- 
би, оные, как и подобает настоящим 
ожившим трупам, тупо шагают на вас, 


Авы еще любите собак? Тогда они бегут к вам. 


Е ИФ ЕСН 


Местный нулевой километр. 


дергано стреляют, перезаряжают 
оружие, при этом по-идиотски хрипя 
заторможенные "Ура-а-а!". Не страш- 
но, зато забавно. 


Только сталкер, трали-вали, 
гордо реет над пучиной 


Разного рода зомби давно уже не пу- 
гают ни в играх, ни в кино, авотпсихо- 
делией можно еще как пострашить, 
еслиумело использовать. Игре чужды 
жизнерадостные тона, только на пер- 
вых локациях порой встречаешь сла- 
щавые закаты и тепленькие цвета, ис- 
пользовавшиеся при создании неко- 
торых текстур. Дальше как по Мерфи 
— все только хуже, угрюмее, темнее, 
враждебнее. Окончательно добивает 
абсолютно депрессивный уровень 
“Припять”, навевающий жуткую нос- 
тальгию по анекдотам у костра на 
Кордоне и перебирании гитарных 
струн. Разваливающиеся пустые зда- 
ния, детские сады и отели гнетут без- 
жалостно и, кажется, вот-вот рухнут, а 
рядом скрипит поросшее десятилет- 
ней ржавчиной колесо обозрения. 

И молнии, бесчисленные молнии, 
вырывающиеся из черных недр от- 
нюдь не нарисованных облаков. Об- 
лака плывут, стремительно меняются, 
как меняется в Зоне день и ночь, еще 
недавно печально серый небосклон 


„Души неупокоенных, прям Перумов. 


темнеет, облака сплетаются в клубок 
— имир внезапно, на мгновение, ста- 
новится черно-белым. 

Каждая локация — как отдельный 
новый взглядначернобыльскую катас- 
трофу. Уровней небольшое количест- 
во, но многие предоставляют игроку 
обширные проработанные террито- 
рии, непохожие на остальные. Неда- 
ром @$С Сате Мпа по выходным к 
АЭС ездила, недаром нащелкала сот- 
ни фотографий: мощный движок вы- 
рисовывает потрясающе фотореалис- 
тичные панорамы. Четкие текстуры и 
игра динамических теней... да, подни- 
маем упавшую челюсть только если вы 
(или ваш знакомый} владелец очень 
мощного компьютера, иначе не видать 
вам всего графического чуда 
У.Т.АЛ.К.Е.В. Многое говорилось об 
оптимизации движка, о том, что игра 
будет запускаться даже на слабой ма- 
шине по примеру НаК-Ше 2 (кстати, до 
сихпор радующего современной "кар- 
тинкой”, чтобы там всякие “игроведы” 
не кричали). Отладка была, нельзя не 
согласиться, но то, что обещание не 
выполнено — неопровержимый факт 
с которым владельцам этих самь 
“слабых машин" придется смириться 
Очень большая нагрузка на видеокар- 
ту, впервую очередь из-за динамичес- 
ких теней, пожирающих ресурсов чуть 
ли не больше, чем все остальные гра- 


фические навороты вместе взятые. 
Нет мощной карточки — наслаждай- 
тесь возможностями ОХВ. 

Иную сторону возможностей движ- 
ка раскрывают уровни "коридорные", 
нашлось немало места и таким. Тут 
уже нет надобности в вырисовывании 
теней от каждых травинки, дерева, ку- 
ста и шлагбаума. Четыре стены — и 
никаких молний. Другая архитектура 
позволяет полюбоваться не постоян- 
но меняющимися тенями под светом 
ярких грозовых вспышек, а камерным 
театром теней в декорациях с множе- 
ством источников света. И при этом 
туда-сюда носятся мутанты, на каж- 
дом шагу попадаются смертоносные 
аномалии, ящики взлетают по непо- 
нятным причинам в воздух — и вокруг 
молчание да шорохи подозритель- 
ные, рычание какое-то. Действитель- 
но страшно, не какой-то там Е.Е.А.В, 
на точки не смотрите. 

В каждой детали — многолетние 
труды. Пускай спрайтовая трава усти- 
лает чернобыльские холмы, а тени 
съедают производительность, и — 
как в совершенно любой игре — 
встречаются баги и ошибки, ксчастью 
почти "безвредные" и попросту не за- 
мечаемые, хотя их достаточно, если 
судить по списку исправлений в ско- 
роспелом патче. Так блуждания из 
пункта А в пункт Б по коридорам без 
боя проигрывают в сравнении с глот- 
ком какой-никакой, но свободы. Об- 
лепленные ржавчиной автобусы, са- 
мые реалистичные на моей памяти 
грозы и бренчание гитары у костра 
смело и беспрекословно затмевают 
недостатки главного долгостроя на 
постсоветской территории. 


Берлинский Созпа 


Диск предоставлен интернет- 
магазином "Сате-опйпе” 
(ммммм. дате-опбле.-зпор.Бу) 


РАДОСТИ 


Нелинейность и нетривиаль- 
ность геймплея 

Отличное внедрение ролевых 
элементов 

Высокий искусственный интел- 
лект 

Особая мрачная и притягиваю- 
щая атмосфера 

Передовая фотореалистичная 
графика 

Озвучка 


ГАДОСТИ 


Проблемы соптимизированно- 
стью 

Не особо большое количество 
квестов и их постоянные повторы 

Мелкие баги, вылеты в ориги- 
нале 


ОЦЕНКА 


За годы любая мелочь игры 
была досконально изучена каж- 
дым любопытным геймером. Де- 
велоперы ничего в секрете не 
держали и любезно предостав- 
ляли любую информацию о сво- 
ей разработке, раздавали мно- 
жество обещаний и всегда дела- 
ли хорошую мину при плохой иг- 
ре. А толпы наивных игроков уже 
фантазировали себе Великую Иг- 
ру, которой должен был стать 
$-Т.А-1.К.Е-В. Революции опять 
не случилось, не гениальный ше- 
девр, но весьма и весьма редко- 
стная, атмосферная, затягиваю- 
щая вещь, во многом оправдав- 
шая надежды (а не мечты). Как 
сказал один наш коллега: “Стал- 
кер", на удивление, оказался не 
лажей у 


ОБЗОР 


Те 91152. 962$00$ 


О главной фишке ТВе $1т52: 
Зеазоп$ догадаться несложно: 
достаточно прочитать название 
игры в русской версии. Возра- 
дуйтесь, поклонники самого по- 
пулярного в мире симулятора че- 
ловеческой жизни. Вам подарили 
"Времена года“! В очередном, 
если не ошибаюсь, уже девятом 
по счету дополнении к симсам 
№2 появились: лето, зима, вес- 
на, осень. Соответствующие вре- 
менам года погодные условия 
прилагаются. Так что теперь в иг- 
ре будутне одни лишь солнечные 
деньки, найдется место и дождю, 
и снегопаду. 


Всякая погода — 
благодать 


Как упомянутые нововведения повли- 
яли нагеймплей? Давайте попробуем 
разобраться. 

В игре по-прежнему можно вы- 
брать готовую сим-семью или со- 
здать своих собственных персона- 
жей. Те из вас, кто отдает предпочте- 
ние последнему варианту, обяза- 
тельно заметят, что в отличие от пре- 
дыдущих частей игры в редакторе 
Тпе 5йп$2: Зеазоп$ появилась новая 
вкладочка — верхняя одежда. В ней 
хранятся куртки, пальто и головные 
уборы. В изменившихся климатичес- 
ких условиях вещи эти крайне необ- 
ходимы, так как, выбежав (без адек- 
ватной экипировки) зимой на улицу, 
ваши виртуальные человечки риску- 
ют схватить простуду. Значительно 
легче тепло одеть подопечных, неже- 
ли потом лечить их! Девушкам, ос- 
новным поклонницам серии ТПе 
Эит$, возможность лишний раз про- 
явить свою заботу наверняка придет- 
ся по душе. 

С гардеробом, кажется, разобра- 
лись. Переходим непосредственно к 
игре. В ней вы найдете несколько но- 
вых городков ("Цветущие холмы“, 
"Новосельск", "Китежград"), а также 
"ромашку" — опцию, воспользовав- 
шись которой в Тпе 51тз2: Зеазоп$ 
без труда меняется привычный поря- 
док времен года. При желании не- 
сколькими кликами мышки вам впол- 
не по силам сделатьтак, что после зи- 
мы сразу наступит лето и никакой 
весны не будет в принципе. Захотите, 
чтобы за окном вашего сим-домика 
всегда была осенняя пора, очей оча- 
рованье? Никаких проблем. Комби- 
нировать времена года позволено в 
любом порядке. Очевидно, таким об- 
разом разработчики решили угодить 
даже самым извращенным вкусам иг- 
роков. 

Авотостальные дополнения интер- 
фейса ТПе 5йт$2 носят сугубо утили- 
тарный характер. По градуснику, от- 
ображающемуся на портретике ва- 
шего воспитанника, оцениваете в 
комфортных ли температурных усло- 
виях ваш симиноид прибывает. При 
помощи специального индикатора в 
левом нижнем углу определяете, как 
скоро текущая пора года сменится на 
новую. Проку от такой информации 
практически нет. 

Сильно озадачивать погодные ус- 
ловия вас все равно не будут. Скорее 
подарят больше развлечений. Так, 
зимой мы полюбуемся снегопадом, 
поиграем в снежки, покатаемся на 
коньках, слепим снеговиков или от- 
кроем "охоту" на бродячих пингви- 
нов. С наступлением весны начина- 
ется сезон рыбалки. Чтобы отпра- 


КОМПЬЮТЕРЫ 
В БАРАНОВИЧАХ 


Название в русской версии: ТНе 
5152: Времена года 

‘'Жанр игры: симулятор жизни 
Разработчик: ЕА Ледоой Зпогез 


вания: процессор 1.5 ГГц, 512 МВ 
ЛАМ, маео — 64 МВ ЗР Сага, 4 Гб на 
винчестере, звуковая карта. ^ 
ПЕ == и 9 
виться на нее, всего-то нужно вы- 
рыть прудик рядом со своим домом, 
забросить удочку и ждать... когда 
клюнет. Никакихтебе долгих поездок 
на лоно природы. Удобно. Опять же 
виртуальная жена, взглянув в окно, 
сможет убедиться в том, что ее бла- 
говерный действительно рыбачит, а 
не квасит пиво с друзьями. Сплош- 
ная идиллия. Пойманную рыбу мы, 
конечно же, употребляем, в пищу, 
так же как и выращенные на приуса- 
дебном участке овощи и фрукты. Об 
особенностях сельского хозяйства в 
Тпе $51152: Зеазоп$ читайте чуть ни- 
же по тексту. 


Лопаты нам в руки! 


Если вам нравится копаться на гряд- 
ках, уничтожать сорняки, холить и ле- 
леять будущий урожай, новый аддон к 
симсам — это то, что вам нужно. 

В Те $ит$2: беазоп$ вы сможете 
выращивать овощи в открытом грунте 
или в теплице. В игре также присут- 
ствует возможность стать садово- 
дом-любителем (для тех, кто овощам 
предпочитает фрукты). 

Поначалу выбор посадочного ма- 
териала не богат: томаты и яблони. 
Но после того как вы удобрите свой 
приусадебный участок или съездите 
за семенами в сельскохозяйствен- 
ный магазин, фруктово-овощной ас- 
сортимент разнообразится. Особо 
трудолюбивым игрокам следует по- 
мнить о том, что ихчрезмерное усер- 
дие, скорее всего, ни кчему хороше- 
му не приведет. Сельскохозяйствен- 
ные хлопоты весьма трудоемки, по- 
этому засеваем лишь небольшие 
грядки! Содержать в порядке участок 
площадью в гектар не получится, да- 
же при помощи специальных при- 
способлений, облегчающих ваш не- 
благодарный труд (на грядках можно 
установить шланги для автоматичес- 
кой поливки). Проиграете войну с 
сорняками и потеряете часть или во- 
обще весь урожай. 

Выращивать овощи лучше в тепли- 
це. При наличии этого чуда крестьян- 
ской мысли вам будут не страшны ни- 
какие капризы природы. Правда, сто- 
ит стеклянный сарайчик ох как неде- 
шево. Поэтому или в начале игры за- 
селяем своих подопечных в домик, 
рядом с которым уже построена теп- 
лица, или ждем, пока на нее удастся 
заработать достаточное количество 
денег. 

Кстати, все растениеводы могут за- 
писаться в клуб "Любителей сельско- 
го хозяйства". Делать это лучше сразу 
после посевной, пока на участке ца- 
рит образцовый порядок: нет ни сор- 
няков, ни полезных побегов. Именнов 
этот момент звоним по телефону и 
приглашаем эксперта — бабушку, ко- 
торая тщательно обследует ваш учас- 
ток и даст свое добро — отныне вы 
член ее клуба. 

А дальше все просто. Мы ухажива- 
ем за растениями, набираем очки, а 
занихполучаем значок "почетного са- 
довода"“. Значки эти, как и медали, 
бывают бронзовые, серебряные и зо- 
лотые. Заслуженные награжденцы 
могут рассчитывать на различные 
“плюшки“”. Например, в хозяйстве 
очень пригодится такая вещь, как "ко- 
лодец желаний". Бросишь в него мо- 
нетку — ижелай себе денегпобольше 
или еще чего-нибудь, что хочется. 
Здорово, но впадать в эйфорию от 
предоставленных сельскохозяй- 
ственных возможностей не торопи- 
тесь. 


При ловле рыбы с тротуара главное, чтобы прохожие не отвлекали. 


На самом деле время, потрачен- 
ное на прополку очередной грядки 
или посадку новых фруктовых дере- 
вьев, гораздо выгоднее использо- 
вать на более рациональную прокач- 
ку вашего персонажа. Поскольку до- 
ход, полученный после реализации 
урожая, смехотворно мал, а от недо- 
статка провизии Симы и так никогда 
не страдали... 

Так что городить ли огород — лич- 
ное дело каждого. Вкалывать на 
сельскохозяйственных работах со- 
вершенно необязательно. Просто не 
разбивайте садов и грядок, не 
стройте теплиц. Проверено, ваш по- 
допечный по этому поводу возму- 
щаться не станет. 

Правда, вероятно, тогда начнете 
возмущаться вы, справедливо счи- 
тая, что в ТНе 5ит$2: Зеа$оп$ малова- 
то нововведений. Их действительно 
не так много, как хотелось бы. К уже 
упомянутым выше “фишкам" при- 
бавьте появившиеся в игре новые 
вещи, предметы интерьера и обихо- 
да — это все, чем на сей раз порадо- 
вали нас разработчики. 


Ищем капельку дегтя 


Те 5152: Зеазоп$ продолжает слав- 
ные традиции самой коммерчески ус- 
пешной компьютерной игры совре- 
менности (если не брать в расчет 
опйпе-проекты уровня М/М/). Кроме 
относительной скудности новшеств, 
аддон практически не за что ругать. 
Графика в игре по-прежнему смот- 
рится вполне достойно, фирменный 
“симовский” юмор присутствует, 
геймплей, как всегда, легок и интере- 
сен. Все на месте! 

Тогда попробуем придраться к ме- 
лочам. А вот и повод: скажите, пожа- 
луйста, почему иногда мой сим за- 
мерзал дома, даже будучи одетым в 
теплое пальто? Неужели в помеще- 
нии было так холодно? Унихтоже слу- 
чаются перебои с поставками рос- 
сийского газа? 

И... сдаюсь, больше никаких недо- 
статков на ум не приходит. ТПе 5йт52: 
Зеазоп$ на самом деле сделана весь- 
ма недурственно. Вы бы видели ре- 
акцию девчонок, освоивших све- 
женький сим-аддон! Они буквально 
пищат от удовольствия и хвастаются 
тем, какую классную клубнику уда- 
лось вырастить на виртуальном ого- 
родике! 


Шевелев Михаил 


РАДОСТИ 


По-прежнему спокойный и ин 
тересный геймплей 

В игре, наконец-то, появилось 
климатическое разнообразие а 

Теперь можно вместо реаль- 
ных грядок пропалывать вирту- 
альные_ 

Фирменный "симовский юмор" | 

Приятная графика не требова- 
тельная к компьютерным ресур- 
сам . 


ГАДОСТИ 


о ам 


. Вторичность проекта. 
Новых “фишек” хотелось бы 
побольше 


` вывод № 


| 
Тне $1152: Зеазопз — качест. 
венный аддон к хорошей игре. ' 
Этим, собственно, все сказано_' 
Фанатам, которым еще не надо-, 
ело возиться с забавными чело. 
вечками, играть обязательно ' 
Остальным "Времена года" при- 
нимать по собственному вкусу 


уе: Е а - > т зрать- = = 


Хип-хоп ритмы: 
приходят на РЗР 
Воскзаг Сатез, когда-то подарив- 


шая нам СТА: Зап-Апагеа$, — игру, 
пронизанную хип-хопом, — продол- 
| 7 жает двигаться в том же направле- 


Время от времени к нам в редак- 
цию приходят письма, в которых 
вы задаете некоторые интерес- 
ные вопросы относительно при- 
ставок нового (а иногда и тепе- 
решнего) поколения. В этой не- 
большой статье я постараюсь от- 
ветить на некоторые из этих во- 
просов. 


Сначала помянем старушку 
Р/аузавоп 2. Как ни странно, эта 
консоль все еще будоражит умы 
фанатов-приставочников. 


Какие игры для РлауЗаНоп 2 
поддерживают мышку и клавиату- 


ру? 


Таких игр не много, но все же они 
есть. Аде ог Етриез$ 2, Беиз Ех, Отое 
ог Сетфегив, На Ме, Зо«ег оГРоципе, 
Опгеа! ТоигпатепЕ — то, что я могу 
вспомнить навскидку. А вообще, луч- 
ше играть геймпадом и не заморачи- 
ваться. 


Можно ли использовать отдель- 
но мышку/клавиатуру без клавиа- 
туры/мышки? 


Можно. Более того, есть игры, в ко- 
торых можно использовать только 
мышку или же только клавиатуру. 


Можете ли вы назвать десятку 
лучших игр для Р$2 в плане графи- 
ки по возрастанию? 


Честно говоря, мне очень трудно 
ответить на этот вопрос, потому что 
на Раузавоп 2 есть много красивых 
игр. Давайте так: я просто перечислю 
самые, на мой взгляд, лучшие из них, 
а свою персональную десятку вы уж 
как-нибудь составите сами. 

Итак, в мой "список лучших" попа- 
ли: Везет Ем 4, Теккеп 5, ТотЬ 
ВаФег: 1едепа, Сгап Тийзто 4, 
Зпадоми ог Ме Сою$$и$, Мам! Сеаг 
Зоа 3, Зош Савоиг 3, Васк, Рипсе о! 
Регэа: Тре Запа$ о Ите, Епа!Ратазу 
ХН. Все эти проекты для меня равны, и 
самого лучшего из нихя выбрать про- 
сто не могу. 


Теперь обратим внимание на 
пеж-деп консоли. Они, конечно, то- 
же интересуют наших читателей, а 
поскольку мы люди подневольные, 
то, раз вы задаете вопрос — мы 
должны на него ответить. 


Можете ли вы рассказать о воз- 
можностях джойстиков приставок 
Рау$Табоп 3 и ХБох 360? 


Легко. УХАХ!$, контроллер для 
Р$3З, внешне — чистый брат-близнец 
своего предшественника для Р$2. 
Геймпад беспроводной, связь с при- 
ставкой осуществляется с помощью 
Вшетоо! 2.0. Джойстик снабжен ак- 
кумулятором, зарядки которого хва- 
тает на 30 часов игры, причем внут- 
ренняя батарея — несменная. Под- 
зарядка УХАХ осуществляется при 


подключении джойстика к приставке 
через кабель ИЗВ-тпит!. Кроме того, 
геймпад может похвастаться функ- 
цией определения движения — не 
совсем то, что имеется в арсенале 
джойстиков Мищепао М, но что-то 
похожее. 

Хотя основного упора на детектор 
движения не делается, это скорее 
“бонус-возможность”. С помощью 
геймпада теперь можно вклю- 
чать/выключать приставку, не прика- 
саясь к ней — специально для этого 
появилась еще одна кнопка. Вибро- 
функцию из нового джойстика выки- 
нули, а рычаги В2 и 12 стали полно- 
стью аналоговыми. 

Контроллер ХБох 360 тоже беспро- 
водной и подключается к приставке 
при помощи радиоканала. Как и &Х- 
АХЮ, геймпад для ХБох 360 обладает 
встроенным аккумулятором, батарея 
которого сменная, в отличие оттехже 
джойстиков для Рау авоп 3. Зарядки 
аккумулятора хватает на 40 часов иг- 
ры. Одновременно к приставке мож- 
но подключить до четырех контролле- 
ров (кР$3 — до семи). Количество иг- 
роков отображается на каждом 
геймпаде с помощью индикатора, 
встроенного в логотип ХБох 360. Так- 
же с помощью джойстика можно 
включать и выключать приставку на 
расстоянии. 


Не могли бы вы сравнить 
РаузтаНоп 3 иРС в плане произво- 
дительности? 


Я, конечно, могу ошибаться, но, на- 
сколько мне известно, процессор 
Сей, который “бьется в груди" Р$3, 
примерно в десять раз мощнее самых 
мощных современных процессоров 
для РС. Вот и делайте выводы. Хотя 
консоль появилась на свет совсем не- 
давно, и разработчики игр еще не 
скоро начнут использовать ее воз- 
можности на полную катушку. 


Сколько стоят приставки нового 
поколения? 


В паре белорусских Интернет-ма- 
газинов нашел такие прайсы: 
№Мтепао М/ — 905.520 рублей, ХБох 
360 — 1.336.720 рублей. 

Что касается Рау авоп 3, то она на 
момент написания статьи у нас еще 
не появилась, поэтому приведу шта- 
товские расценки — версия с объ- 
емом жесткого диска в 60 Гбайт стоит 
$599, бюджетная модель с диском в 
20 Гбайт обойдется в $499. 


Слышно ли что-нибудь о Ме 
Сеаг Зой4 4? 


К сожалению, пока ничего нового 
нет. Если есть желание, намммм.пейа|- 
деаг.ги можете скачать ролики к игре, 
атакже посмотреть скриншоты. Боль- 
ше ничего о Сип$ ог Ме Рамо ска- 
зать не могу, даже даты релиза пока 
не знаю — только расплывчатое 
"2007". 

Аех$ 


НОВОСТИ 


Обе консольные версии Софашег 
(Тре Бот’'5$ ЕЧйюп для Р$З и Тве 
Васкпапа Едйюп для Митепао М!) в 
конце марта поступили в широкую 
продажу. По сравнению с РС-версией 
игра немного модернизировалась: 


К сожалению, Хбох 360 своей версии 
"Крестного отца" не получила. Оби- 
женная такой несправедливостью 
"коробочка" в качестве ответного хо- 
да предъявила своим поклонникам 
игру Тев$ Еуошийоп, релиз которой 
состоялся в марте. Новая версия 
всемирно известной игрушки вклю- 
чает многопользовательский режим, 
а также дает возможность игроку са- 
мостоятельно настраивать музы- 
кальный фон игры, выбирать обои и 
иконки. Все эти новинки превосход- 
но украшают традиционный, прове- 
ренный временем геймплей. Что ж, 
весьма приятно, когда старые игры 
(тетрису ведь уже больше двадцати 
лет) получают шанс подняться на 
ступень выше, перейти на пех-деп 
консоли и продолжать радовать мил- 
лионы игроков своими новыми вер- 
сиями. 


версия для МИ! "заточена" под особен- 
ности знаменитого геймпада, а Ооп'5 
ЕЧЙюп может похвастаться дополне- 
нием под названием Тпе Сопеопе 
Ехрапзюп Раск, которое содержит не- 
сколько новых миссий и локаций. 


>. | 
МАКАТНОМ 


Симулятор студенческого баскетбо- 
ла Сойеде Ноор$ 2К7, бывший до сих 
пор ХБох-эксклюзивом, недавно об- 
завелся и РЗЗ-версией. 

Игра, поступившая в середине 
марта в американские магазины, от- 
личается от версии для ХБох 360 ис- 
пользованием возможностей конт- 
ролера ЗХАХ!5, который, напомню, 


=» 


0,00 1,390 
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обладает функцией определения 
движения. 

В Со!еде Ноорз$ 2К7 для Р$З игро- 
ки с помощью простых наклонов 
геймпада смогут управлять движе- 
ниями виртуальных баскетболистов 
своей команды. Также в игру вклю- 
чен мультиплеер, который поддер- 
живает до 10 игроков. 


`О59 


чы а 


нии. Представители ‘компании не- 
давно анонсировали новую музы- 
кальную забаву для консоли Рау- 
заноп РойаЫе — проект ВезегаЕт, 
который создается в тесном сотруд- 
ничестве с известным хип-хоп про- 
дюсером Типтравпа. Болышая кол- 
лекция оригинальной музыки и со- 
лидный набор сэмплов позволят лю- 
бому обладателю РЗР почувствовать 
себя настоящим ди-джеем, а тема- 
тические мини-игры отлично развле- 
куг игроков в перерывах между со- 
зданием музыкальных композиций. 
Релиз этого интересного микшёра 
намечен на лето 2007 г. 


Наследники покемонов 


Потенциальный диснеевский хит 
Зресгобез (Мимепдо 0$) на днях об- 
завелся двумя новыми видеоролика- 
ми, повествующими о сюжете пятого 
и шестого эпизодов игры. Скачать 
эти видео можно здесь — мммм. 
Коппкесотит.сот/4Иаптеу/рес- 
\тобез-мероЧе5.яр и здесь — млмм. 
Коппкесотт.сот/ЧИ/а5птеу/зрес- 
гобез-мербодеб.7р. Должен пред- 
упредить: первый ролик весьма "уве- 
систый" (288 Мб), зато второй — на- 
много легче(48 Мб). Сама игра пред- 
ставляет собой анимационную 
асвоп/ВРО. В США она уже вышла, с 
нетерпением ждем релиза в Белару- 
си. 


Бывший японский 
эксклюзив... 


Японцы, в сущности, нормальные ре- 
бята, только что некоторые игры 
раньше нас получают :)... Правда, и 
своими проектами нё прочь поде- 
литься — так, например, РЭР-версия 
японской игры Вмега: Уаки$оКи по 
СН! (варварские названия, язык сло- 
маешы!) скоро поступит в продажу и в 
другихстранах. Играуже выходилана 
СВА, но создатели РЗР-версии обе- 
щают нам такие вкусности, как пол- 
ную озвучку диалогов, более качест- 
венное музыкальное сопровождение 
иусовершенствованную графику (это 
как всегда:). Японский релиз состо- 
ялся еще в прошлом году, американ- 
ская версия должна выйти в июне — 
она, скорее всего, получит название 
Вмега: Тие Ргоплед Гапд (звучит го- 
раздо приятнее японской тарабар- 
щины). 


Охудеп представляет: 
пинбол на 0$... 


Компания Охудеп Сате$ на днях 
анонсировала проект Ро\ммегзВоЕ 
Рипба! Сопгисюг, который готовится 
квыходуна Митепао 0$. Главной изю- 
минкой игры будет "конструктор сто- 
лов", с помощью которого энтузиасты 
пинбола получат возможность созда- 
вать столы, идеально соответствую- 
щие их требованиям. Однако это еще 
не все — посредством мегзи$-режима 
игроки смогут вызвать на турнир по 
пинболу своих друзей, причем в этих 
состязаниях будет разрешено ис- 
пользовать столы, созданные самими 
игроками. Если все будет хорошо, 
Роммегзпо{ Рипба! Сопзисог появится 
в магазинах уже этим летом. Сомне-_ 
ваюсь, что проект окажется очень ус- 
пешным, однако своих почитателей 
игра найдет несомненно. 


...М покер на РЗР 


Другую новинку Охудеп Сатез при- 
пасла для обладателей портативной 
консоли от Зопу. Мпа Спатрюп$Нр 
Рокег 2 так же, как и "пинбольное 
развлечение", подарит любителям 
покера возможность мультиплеер- 
ной игры. Если же ваши друзья и зна- 
комые неуважают покер — нестраш- 
но, попробуйте схватиться с А. 1., ко- 
торый выставит против вас виртуаль- 
ные версии лучших игроков мира. В 
качестве дополнительных развлече- 
ний выступают мини-игры — сих по- 
мощью вы сможете проверить свои 
возможности и умения, а также хоро- 
шенько размяться перед игрой. 
\Мопа Спапттрюп$р Рокег 2 поступит 
в продажу 20 апреля. 


мии 
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КИНО 


Жанр: комедия 

Режиссер: Александр Стриженов 

В ролях: Кристина Орбакайте, Гоша 
Куценко, Екатерина Стриженова 
Продолжительность: 105 минут 


- Хорошо это или плохо, но россий- 
ское кино в последние годы все боль- 
ше перенимает стилистику западного 
кинематографа. Не так давно мы име- 
ли "счастье" лицезреть в кинотеатрах 
русский ответ "Обители зла", а вотте- 
перь получили легкую веселую исто- 
рию, уже многократно перепетую в 
американских комедиях. 

Семейная жизнь Андрея и Марины, 
главных героев картины "Любовь-мор- 
ковь", уже давно трещит по швам, и 
причиной этому — банальное недопо- 
нимание и невнимание. Изматываю- 
щая работа, ежедневные проблемы, 
наконец, просто отсутствие общих ин- 
тересов постепенно сжигают послед- 
ние хрупкие мостики чувств между 
двумя людьми, которые когда-то без- 
умно любили друг друга. Но почемутак 
получилось, кто во всем виноват? Анд- 
рей обвиняет Марину, та, напротив, 
винит во всем мужа, и обоим уже ка- 


жется, что развод. — идеальное сред- 
ство решения всехсемейных проблем. 

Возможно, тем бы и закончилась 
совместная жизнь (скорее даже со- 
вместное существование) наших ге- 
роев, если бы не таинственный док- 
тор Коган, семейный психолог, к кото- 
рому обратились за помощью отчаяв- 
шиеся супруги. Коган, сразу сообра- 
зивший, что ситуация у Марины с Ан- 
дреем критическая, двинул в бой ста- 
рое проверенное временем средство 
— черную магию. И на следующее ут- 
ро Андрей и Марина с ужасом обна- 
ружили, что поменялись телами! Ну а 
дальше вы в общих чертах и сами все 
знаете — дискомфорт от пребывания 
в "чужой шкуре", множество комич- 
ных ситуаций, понимание одной про- 
стой истины — "оказывается, не од- 
ному (одной) мне трудно" и традици- 
онный хэппи-энд. 

Несмотря на избитость сюжета, 
картина смотрится легко, во многом 
благодаря актерскому таланту Крис- 
тины Орбакайте. Я, честное слово, не 
ожидал отпрофессиональной певицы 
такой отличной игры. Еще хотелось 
бы похвалить совершенно непохожую 


Вся королевская рать 


Название в оригинале: А! те Кпд’5 
теп 

Жанр: драма 

Режиссер: Стив Зэйллиан 

В ролях: Шон Пенн, Джуд Лоу, Энто- 
ни Хопкинс, Кейт Уинслет, Марк Руф- 
фало 

Продолжительность: 121 минута 


“Вся королевская рать" — римейк 
картины 1949-го года, снятой, в свою 
очередь, на основе одноименного ро- 
мана Роберта Пенна Уоррена. Инте- 
ресно, что автор получил за книгу Пу- 
литцеровскую премию, а экраниза- 
ция завоевала три премии "Оскар", 
одну изнихвноминации "Лучшая кар- 
тина". Но я очень сомневаюсь, что ри- 
мейк будет оценен так же высоко. 
Всему виной режиссер. Должно 
быть, Стив Зэйллиан очень талантли- 
вая личность. Нет, правда. Чтобы уму- 
дриться-таки запороть картину, имея 
в своем распоряжении отличный, уже 
два раза сработавший сюжет, созвез- 
дие первоклассных актеров и солид- 
ный бюджет, — действительно, нужно 
обладать талантом, одного желания 
здесь не хватит. Слышал я, что 
Зэйллиан не видел предыдущей экра- 
низации и свой фильм строил, осно- 


Название в оригинале: Оеда Уи 
Жанр: боевик, приключения, фанта- 
стика 

Режиссер: Тони Скотт 

В ролях: Дэнзел Вашингтон, Вэл 
Килмер, Пола Пэттон 
Продолжительность: 2 часа 8 минут 


Новый Орлеан после урагана "Катри- 
на". Дагу Карлину, агенту Бюро по 
контролю за алкоголем, табаком и ог- 
нестрельным оружием, поручили рас- 
следование взрыва на пассажирском 
пароме. Жертв много, пахнет терак- 
том, важна каждая улика. Наш агент- 
полицейский моментально приступа- 
ет к своим профессиональным обя- 
занностям. ФБР просит его помочь в 
расследовании. Тем временем, одна 
из жертв взрыва — девушка по имени 
Клэр — может иметь непосредствен- 
ное отношение к несчастью на паро- 
ме... Что это? Неужто очередной аме- 
риканский фильм-экшен, где балом 
правят бравые полицейские с агента- 
ми спецслужб, жаждущие раскрыть 
преступления террористов или бан- 
дитов-одиночек? Хотя мог ли Тони 
Скотт после "Последнего бойскаута", 
“Врага народа" и “Гнева” снять бана- 
лыцину? Пожалуй, он бы на это не 
сподобился. 


вываясь только на собственном виде- 
нии первоисточника. В результате и 
кино получилось совсем другое — 
рваный, "прыгающий" сюжет, под за- 
вязку забитый флэшбэками, огром- 
ное количество крупных планов и нуд- 
новатое музыкальное сопровождение 
с гарантией вгоняют зрителя в сон 
уже через двадцать минут просмотра. 
Неудивительно, что фильм с треском 


Довольно непросто отнести "Дежа- 
вю" ккакому-либо жанру. Картина во- 
брала в себя и элементы полицейско- 
го боевика, и приключения, и роман- 
тики, и фантастики. Хотя я больше 
склоняюсь к тому, что это триллер. 
Триллер в стиле техно и М+есн. Глав- 
ной фишкой фильма стала машина 
времени, созданная, как всегда это 
бывает в голливудских лентах, лучши- 
ми американскими умами и контро- 
лируемая ФБР и правительством 
США. Отсюда в фильме и завязыва- 
ются различные хитросплетения: на- 


на себя Екатерину Стриженову и 
стильного “итальяно бандито” Евге- 
ния Стычкина. Хотя с остальными 
гангстерами, по большому счету, пе- 
ребрали — зачем же было выставлять 
их такими кретинами? Хотелось бы 
все-таки, чтобы наши режиссеры "за- 
имствовали” у Голливуда только луч- 
шее, ане передирали все подряд. 
Однако не будем судить строго, 
все-таки это "первый блин". По пово- 
ду саундтрека и операторской работы 
не могу сказать ничего плохого, равно 


провалился в прокате (на данный мо- 
мент собрано около девяти милли- 
онов долларов, что составляет при- 
мерно одну пятую от бюджета карти- 
ны). 

Пожалуй, единственным лучом све- 
та в темном царстве под названием 
"Вся королевская рать" является ак- 
терский состав — к нему у меня пре- 
тензий нет никаких. На экране сплошь 


чиная от споров героев по поводу фе- 
номена дежавю, который существует 
на самом деле и его можно лицезреть 
в спецкомнатке ФБР, и заканчивая 
тем, что Дагу Карлину с помощью 
этой махины удается спасти девушку 
Клэр, которая вроде бы уже и погиб- 
ла. У этого полицейского, кстати, бы- 
ла мечта, озвученная в фильме: "Пой- 
мать преступника до того, как он со- 
вершит преступление". 

“Дежавю” условно можно разде- 
лить на две части. В первой — камер- 
ной — можно наслаждаться опера- 
торской работой, развивающейся ин- 
тригой, игрой Дэнзела Вашингтона, 
сыгравшего не только типичного ко- 
па, но и человека-романтика, челове- 
ка-психолога. Старина Дэнзел снова 
показал, что он актер с большой бук- 
вы. Тандем Тони Скотта и оскаронос- 
ца Вашингтона, похоже, начинает 
приносить плоды. Вторая же часть 
словно развязала руки режиссеру и 
сценаристам, и перед нами стали 
пролетать и взрывы, и погони, и ма- 
шина времени, и навороченный хам- 
мер со шлемом под кодовым назва- 
нием “настоящее-прошлое", идрама- 
тичная концовка. Напряжение при 
просмотре испытываешь если не ко- 
лоссальное, то что-то похожее на это. 


как и хорошего — стандартный для 
таких фильмов уровень, без особых 
“выкрутасов" (ну и ладно, они бы там 
были совершенно не кместу). 
Любителям американских комедий 
— смотреть обязательно, можно даже 
по несколько раз. Тем, кто предпочи- 
тает душевные русские фильмы — ду- 
маю, вы уже поняли, что "Любовь- 
морковь” снята не для вас. Всем ос- 
тальным — рассматривать как “один 
из вариантов“, не более. 
Аех5 


и рядом — мэтры и молодые, но уже 
достаточно известные актеры. Каждый 
из них убедителен в своей роли, но 
Шон Пенн, сыгравший губернатора 
штата Луизиана, на голову превзошел 
всех остальных. Вили Старк, безуслов- 
но, одна из его лучших ролей. Моло- 
дой, немного наивный, неуверенный в 
себе политик, обладающий какими-то 
идеалами, стремящийся приносить 
пользу своей стране, постепенно пре- 
вращается в циничного дельца, при- 
знающего только одного бога — 
власть. Погружаясь в грязный и дву- 
личный мир большой политики, Старк 
и его люди начинают играть по прави- 
лам, принятым здесь. Они не останав- 
ливаются, даже когда игры заходят 
слишком далеко... хотя, это ведь поли- 
тика — слишком далеко зайти нельзя, 
и для достижения поставленной цели 
все средства хороши. 

В общем, думаю, вы уже поняли, 
что если и смотреть "Королевскую 
рать", то только ради Шона Пена и 
других актеров, на совесть отрабо- 
тавших свои гонорары. Однако очень 
сомневаюсь, что найдутся желающие 
отвести фильму место в своей личной 
коллекции. 

Аех$ 


Сценаристам хочется пожать руку 
за хороший сценарий, который, кста- 
ти говоря, разрабатывался с 1997 го- 
да. Несмотря на изрядную фантас- 
тичность сюжета и на появляющееся 


ощущение нереальности происходя- 
щего на экране, "Дежавю" смотрится. 
Тони Скотт, безусловно, может запи- 
сать это кино в свой актив. 

Олег Кептюха 


Аврора 


Жанр: драма 

Режиссер: Оксана Байрак 
Сценарий: Петр Гладилин 

В ролях: Дмитрий Харатьян, Эрик 
Робертс, Анастасия Зюркалова, Алла 
Масленникова 


Что вы чувствуете, услышав слово 
Чернобыль? Я чувствую боль за зара- 
женную природу, за людей, которых 
коснулась трагедия. За их судьбы... 
Видимо, и Оксана Байрак чувствует то 
же, что ия. Поэтому онаи сняла фильм 
"Аврора", посвятив его жертвам Чер- 
нобыльской катастрофы. 

Аврора (Анастасия Зюркалова) — 
девочка, названная в честь звезды, 
живущая в детском доме на окраине 
Припяти, мечтает стать балериной, 
для воплощения мечты она танцует в 
своей палате, расставив по кроватям 
портреты великих балетмейстеров в 
качестве жюри. Ник Астахов (Дмитрий 
Харатьян) — эмигрантиз СССР. Выда- 
ющийся балетмейстер СССР, а затем 
и США. Творческая личность, страда- 
ющая от недостатка идей. Человек, 
заработавший сумму денег, достаточ- 
ную для ведения праздного образа 
жизни, но при этом — запутавшийся в 
самой жизни... 

25 апреля 1986 года Аврора празд- 
нует свой день рождения, а Ник весе- 
лится с подружкой в ночном клубе. 26 
апреля этого же года переплетет 
судьбы этих людей. 

Сюжет фильма довольно необычен. 
Не каждый день (как, впрочем, и не 
каждый год — художественных филь- 
мов о Чернобыле просто нет) выходят 
фильмы, посвященные трагедии на 
ЧАЭС. А потому любому человеку, 
представляющему себе масштабы ка- 
тастрофы, захочется посмотреть этот 
фильм. Фильм не только об аварии на 
четвертом энергоблоке, но о девочке, 
жизнь которой авария изменила на- 
всегда. О девочке, которая изменит 
чужую жизнь. Умирая сама, она вдох- 
нет жизнь в того, кто перестал нахо- 
дить в ней всякий смысл... 

Понятно, что без надлежащего ак- 
терского состава такой фильм не под- 
нимет ни один режиссер, и Оксана 
Байрак постаралась набрать в этот 
фильм звезд кино. И их игра просто 
завораживает. В происходящее на эк- 
ране не просто веришь, ты словно 
ощущаешь себя там, рядом с Авро- 
рой. Бездонные глаза Анастасии Зюр- 
каловой просто не могут лгать — де- 
вочка действительно несчастна в тот 
момент, когда врач, приехавшая в 
детский дом, говорит, что звезды тоже 
болеют. Такие моменты можно пере- 
числять долго. Ник и его друг (Эрик 
Робертс) составляют тандем потряса- 
ющей силы. Создается ощущение, что 
они знают друг друга с пеленок (и не 
только вкино — эти дваактера сочета- 
ются отлично). 


ь 


Действие фильма сопровождается 
музыкой, которая вполне соответству- 
етего стилю. В большинстве своем — 
это классическая музыка, и это еще 
один плюс картине. Музыка не только 
передает атмосферу, созданную акте- 
рами, но и помогает им ее создавать. 
Спецэффектов в фильме почти нет. 
Но это совсем не плохо. В этом филь- 
ме отражение человеческих чувств 
стоит на первом месте, а для этого 
спецэффекты не требуются. 

"Аврора" — это фильм не для всех, 
но и не арт-хаус для избранных. 
Фильм заставляет задуматься и его 
можно порекомендовать тем людям, 
которые считают, что их растрогать 
нельзя, тем, кому кажется, что жизнь 
уже не изменить. Пусть картина до- 
вольно "тяжелая", но после просмот- 
ра эти люди забудут о своих пробле- 
мах. 

ЗоНК 
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Номер 23 


Название в оригинале: Митбег 23 
Жанр: триллер 

Режиссер: Джоэл Шумахер 

В ролях: Джим Кэрри, Вирджиния 
Мадсен, Логан Лерман, Дэнни Хьюс- 
тон, Линн Коллинс, Рона Митра, Ми- 
шель Артур, Марк Пеллегрино, Пол 
Батчер, Дэвид Стифел и др. 
Продолжительность: 1 час 35 минут. 


Для многих Джим Кэрри — Маска ило- 
вец домашних питомцев Эйс Вентура. 
Несмотря на приличную фильмогра- 
фию, большинство знает его именно 
таким, и только те, кто не ставит кино 
вровень с ток-шоу, помнят "Шоу Тру- 
мэна", "Вечное сияние чистого раз- 
ума", пожалуй, лучшие фильмы этого 
без преувеличения виртуозного акте- 
ра. В последние годы лучший голли- 
вудский комик стремится к "большо- 
му”, более серьезному кинематогра- 
фу. Шизофренический триллер с Джи- 
мом Кэрри в главной роли — звучит 
интригующе, учитывая то, что серьез- 
ного опыта в этом жанреуактера досе- 
ле не было. 

Уолтер любит свою профессию, он 
считает себя профессионалом и нико- 
гда не допускает ошибок, он мечтал 
отлавливать собак в детстве, отлавли- 
вает собак сейчас и собирается отлав- 
ливать впредь. У Уолтера прекрасная 
семья, и он счастлив в ней. Жизнь его 
изменится после череды событий, из- 
за которых он опоздает к жене, при- 
позднится всего лишь на пару минут, 
однако этого будет достаточно, чтобы 
выпущенная самиздатом книга под на- 
званием "Номер 23" в кроваво-крас- 
ной обложке попала в руки к женушке, 
а потом и кнему самому. Что дальше? 
Разумеется, обыденная жизнь стано- 
вится мрачной фантастикой. 

Триллер Митфег 23 очень просится, 
чтобы его делили на две части. Первая 
часть фильма — собственно чтение за- 
гадочной книги; круговерть реальнос- 
тии выдумки завораживает, будто ша- 
гаешь вместе с героем по лезвию 
бритвы и вот-вот упадешь в омут па- 
ранойи. Впечатлительный зритель 
сразу включится в игру с таинствен- 
ным числом, захочется поверить в те- 
орию, что охватывает разум Уолтера, 
несмотря на мысли в голове о ее из- 
лишней надуманности. А все спасибо 
тому, кто чуть ли не сходит сумана Эк- 
ране. Нет, то не комик, строящий ро- 
жи, не клоун, а великолепный, "серь- 
езный"” актер. Джим Кэрри, каким 
оного мы еще не видели. Какие бы 
стереотипы его персону не окружали, 
в творящейся шизофрении он смот- 
рится весьма аутентично. Неизвест- 
но, каким бы получился фильм с кем- 
нибудь другим в главной роли, но од- 
нозначно был бы совершенно иным. 

Но вот книга закончится, с ней на 
второй план отойдет бесподобный ну- 
ар и начнется вторая часть картины, 
тривиальная. Здешняя "погоня за от- 
ветами” убивает оригинальность, 
встреченную вначале, убивает увлека- 
тельный хоррор. Исправить положе- 
ние не способна даже неожиданная 
развязка, когда вопросы находят отве- 
ты (или наоборот), потому что некто за 
режиссерским креслом вдруг дал сла- 
бину в финале, закончив дело спустя 
рукава. Снова начали за здравие и за- 
кончили где-то в салате. 

Берлинский Созва 


Название в оригинале: 300 

Жанр: боевик / драма 

Режиссер: Зак Снайдер 

В ролях: Жерар Батлер, Лена Хеди, 
Доминик Уэст, Дэвид Уэнэм, Винсент 
Реган, Родриго Санторо 


480 год дон.э.Греческое союзное вой- 
ско во главе со спартанским царем Ле- 
онидом преградило путь через Фер- 
мопилы многотысячной армии пер- 
сидского царя Ксеркса. С помощью 
перебежчика персам удалось выйти в 
тыл грекам. Тогда Леонид отправил 
войско на защитуАфин, а сам с 300 во- 
инами спартанцами продолжил упор- 
ную борьбу, пока весь отрядне погиб в 
бою. Это героическое событие было 
широко отражено в литературе, а в 
1962 году на основе этой истории был 
снят фильм "300 спартанцев”. Не обо- 
шел вниманием оную и известный ху- 
дожник — новеллист Фрэнк Миллер. В 
1998 году на свет появился комикс 
"300” — довольно интересный, но 
вскоре позабытый. Возможно, этот ко- 
микс и сегодня пребывал бы в забве- 
нии, если бы в 2005 году Роберт Род- 
ригес не выпустил фильм "Город Гре- 
хов", по одноименному комиксу Фрэн- 
ка Миллера. Фильм во много раз уве- 
личил интерес к творчеству Миллера, 
что и послужило толчком к созданию 
фильма "300 спартанцев" 2007 года. 
Так как фильм создан на основе ко- 
микса, а не на основе достоверных 
фактов, то искать здесь историческую 
реальность не имеет смысла. Сюжет 
Фрэнка Миллера перемещает извест- 
ную историю в сказочный антураж и 
состоит из сплошных преувеличений. 
Герои здесь только бесстрашные, гор- 
дые и сильные, а злодеи — подлые, 


такси 4 


Название в оригинале: Тах!4 
Жанр: комедия 

Режиссер: Жерар Кравчик 

В ролях: Сами Насери, Фредерик 
Дифенталь, Бернард Фарси 
Продолжительность: 91 минута 


Что мы всегда любили в серии "Так- 
си"? Искрометный французский 
юмор — это раз. Захватывающие по- 
гони, красивые машины и автотрюки 
— это два. Колоритных персонажей, 
не теряющих присутствия духа в лю- 
бой ситуации — этотри. Проверенная 
комбинация, отлично работавшая в 
предыдущих фильмах сериала. И за- 
чем нужно было от нее отказываться? 

Честное слово, при просмотре "Так- 
си 4" создается ощущение, что нам 
подсунули французскую версию "По- 
лицейской академии". "Войне" с глав- 
ным "гадом”, международным граби- 
телем банков, посвящена в лучшем 
случае треть картины, все остальное — 
приключения забавных марсельских 
слуг закона в стенах собственного 
участка, атакже знакомство сне менее 
забавными детишками Даниэля и 
Эмильена, которым, видимо, предсто- 
ит стать главными героями "Такси 5". 
Пока же в главных ролях по-прежнему 
“папаши”, персонажи которьх, к слову, 
почему-то сильно поглупели. Да и тот 
неподражаемый юмор, которым сла- 
вились первые фильмы, куда-то испа- 
рился. Вместо него нам предлагают 
смотреть на совершенно слабоумных 
полицейских и таких же умалишенных 


300 спартанцев 


жестокие и уродливые. Кстати, Иран 
уже выдвинул обвинения против со- 
здателей фильма зато, что их предков 
персов изобразили животно-подоб- 
ными монстрами. В общем, создатели 
фильма достаточно вольно обошлись 
с реальными историческими фактами. 
Однако я не думаю, что более или ме- 
нее удачная попытка повторения 
фильма 1962 года с его верностью ис- 
торической правде вызвала бы боль- 
шой интерес внаши дни. Современно- 
го зрителя привлекают безграничные 
возможности изображения реальнос- 
ти спомощью компьютерной графики, 
коей в фильме невероятно много. Он 
сделан по той же технологии, что и "Го- 
род Грехов". Похожесть фильмов сра- 
зу же бросается в глаза. Те же неесте- 
ственность всего происходящего и ту- 
склость картинки. Однако если в "Го- 
роде Грехов” преобладали темно-се- 
рыетона, то здесьмывидим более жи- 
вые песочно-золотистые оттенки. 
Основной упор сделан на зрелищ- 
ность и динамичность. Именно эти два 
фактора режиссер Зак Снайдер ис- 
пользует для изображения мужества, 
стойкости и ловкости спартанскихвои- 
нов. Качественно смешивая компью- 


терную графику с эффектом замед- 
ленного времени, он придает особую 
привлекательность всему происходя- 
щему на экране: каждый взмах меча, 
каждый удар копьем, кулаком — впе- 
чатляет. Миллионы персов против 300 
воинов. Их движения настолько энер- 
гичны и суровы, что это чувствует каж- 
дый человек, сидящий в зале. По срав- 
нению с "Городом Грехов" технология 
рисованных задников сделала боль- 
шой скачок вперед, и теперь каждый 
кадр смотрится очень красиво, будьто 
изображение танца прекрасной про- 
рицательницы или отрубание головы 
провинившегося персидского воина. 

Несмотря на то, что в фильме почти 
невозможно найти кадра, нерадующе- 
го глаз, не могуне упомянуть, что инте- 
рьер порой выглядит довольно бедно. 
Абсолютно не показана красота вели- 
колепной древнегреческой архитекту- 
ры. Но это уже скорее вина Фрэнка 
Миллера, ведь Зак Снайдер строго 
придерживался первоисточника и, ве- 
роятно, ничего не хотел менять. 

Сюжет, хоть и противоречит фак- 
там, однако с головой затягивает и не 
отпускает до самыхтитров. Плюс, реп- 
лики, написанные Фрэнком Милле- 
ром, придают особую остроту фильму. 
Они и создают эффект “ожившего ко- 
микса", который пока удавалось вос- 
создать считанным единицам авто- 
ров. Актеры тоже не подвели — персо- 
нажи получились по настоящему глу- 
бокие. Персидский царь, жаждущий 
мирового господства, отец, потеряв- 
ший сына, горбун, предавший народ, 
который не принял его помощи. Ну и, 
конечно же, хочется отметить отлич- 
ную игру исполнителя главной роли 
Жерара Батлера. Его царь Леонид — 
воплощение настоящей мужественно- 
сти, которую сейчас редко где встре- 
тишь. Сильный, смелый, несгибае- 
мый, суровый с врагами и нежный с 
женой. Одним словом — мужик. 

Несмотря на то, что "300 спартан- 
цев” — это историческое кино, здесь 
нередко звучит рок, что, однако, хоро- 
шо сочетается с динамичностью всего 
происходящего на экране и создает 
необходимую атмосферу! 

"300 спартанцев" 2007 — это своео- 
бразный коктейль, состоящий из 
сплошного качественного экшена, 
подкрепленный неплохой актерской 
игрой и превосходной компьютерной 
графикой. Однако искателям истори- 
ческой правдоподобности лучше ку- 
пить ОМО с фильмом 1962 года. 


Владимир Красоткин 


ея -— 


бандитов. Да. местами очень смешно. 
но разве этого мы ждали, разве на это 
надеялись? 

Далыше — больше. Вслед за отлич- 
ными французскими шуточками нам 
"сделали ручкой” скоростные заезды 
по городским улицам. Сами Насери 
демонстрирует только одну!) гонку за 
всю картину, да и та, по правде гово- 
ря, сильно не дотягивает до аналогич- 
ных сцен предыдущих фильмов. Гру- 
стно, дамы и господа. 

Из всех спорных экспериментов, 
которыми хвастает "Такси 4", лично я 
могу отметить только превосходный 
уличный футбол. Действительно, 
трюки на мопедах нам уже демон- 
стрировали, паркур с роликами тоже, 


а теперь вот настала очередь фут- 
больной темы — она пронизывает 
всю картину, оставаясь при этом все 
время где-то на втором плане. Вот за 
футбол Жерару Кравчику можно сме- 
ло сказать “спасибо” — больше его 
благодарить не за что. 

“Такси 4", конечно, можно смот- 
реть, сам по себе фильм неплохой, 
только больно уж нетипичный для 
данной серии. Тем не менее, касса в 
10 миллионов, собранная картиной в 
прокате на момент написания статьи, 
красноречиво доказывает — по край- 
ней мере, ознакомиться с данной кар- 
тиной вам стоит всенепременно. 


Аех$ 


Название в оригинале: Гоищат 
Жанр: драма 

Режиссер и сценарист: Даррен 
КАронофски 

В ролях: Хью Джекман, Рэйчел Уэйц, 
Эллен Берстин, Марк Марголис, Сти- 
вен МакХатти, Фернандо Эрнандес, 
Клифф Кертис, Шон Патрик Томас, 
„Донна Мерфи, Итан Сапли и др. 


К весне 2007 года новый фильм 
Даррелла Аронофски, режиссера 
культового "Реквиема по мечте", до- 
брался до белорусских кинотеатров. 
Его съемки затянулись аж на пять лет, 
а итог всего этого сильно разочаро- 
вал. Кажется, у автора после успеха 
"Реквиема" взыграли амбиции — и 
вот, не лучший результат. 

Сценарий, много раз переписывав- 
шийся, оставляет мутное чувство не- 
завершенности, неполноценности. 
Предсказуемость и банальность, до 
которых скатился автор, говорят о 
том, что нужно было дать Аронофски 
еще пять лет на его вылизывание, а 
лучше обратиться к первой редакции. 
Рассказ о докторе, ищущем лекар- 
ство от опухоли мозга, и его жене, 
медленно умирающей от той самой 
опухоли. Сюжет развивается неохот- 
но, он и без того короткий и заурялд- 
ный, а его еще упрямо растягивают. 
На самом деле истории должно было 
быть три: повесть о конкистадоре, 
ищущем нечто вроде Грааля, иего ко- 
ролеве, затем наше время с доктором 
и больной женой и далекое-далекое 
будущее с медитирующим мужчиной 
среди звезд и его деревом. На экране 
же четко прорисовывается только 
вторая сюжетная линия, остальные — 
упрощенные донельзя для приверед- 
ливого западного кинозрителя — от- 
одвинули куда-то в угол. 

Авторское кино, в первую очередь, 
кино настроения, кино для души (нуи 
мозгов, разумеется); показ пережи- 
ваний, создание характеров здесь 
обыкновенно важнее всего остально- 
го. Но зачем так давить этими пере- 
живаниями, растянутыми как сам сю- 
жет? Вместо того чтобы передать их 
одной сценой, одними звуками (или 
их отсутствием), как делал, напри- 
мер, Иньяритту, режиссер устраивает 
длительный сеанс депрессии, словно 
Кубрик с его "Космической одиссей", 
заглушая редкие глубокие мысли вся- 
ческим мусором. 

Одно дело снимать умное кино, 
другое — пытаться доказать всему 
миру, что ты умеешь снимать умное 
кино. Выше головы не прыгнешь, и 
Аронофски со всеми своими парал- 
лелями через пространство и время 
буквально запутывается на глазах. 
Неважно, насколько хорошо играет 
Хью Джекман, насколько великолепен 
визуально местами фильм — сам за- 
мысел, идея, лежащая в основе, тре- 
щитпо швам, превращая в итоге неч- 
то шедевральное по задумке в пус- 
тое. 


Берлинский Созва 


ЦЕТСКИЙ УГОЛО 


Снежок. Обеденный переполох 


Жанр: аркада 

Разработчик: Айазиюйа$ Етепат- 
тет 

Издатель: МедиаХауз 

Дата релиза: 2006 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 

Язык: русский 

Минимальные системные требо- 
вания: Мсгозой И/паомс 95, ОтесёХ 
8.0, процессор те! Репвит 366. 100 
Мб свободного места на жестком ди- 
ске, оперативная память 64 МЬ, ви- 
деокарта, звуковая карта, СО-НОМ, 
клавиатура, мышь. 

Рекомендуемые системные тре- 
бования: И/пдоиз 2000/ХР. Отесх 
9.0, Репвит И 500 МНЕ и выше, 64 МЬ 
ВАМ, 16 МЬ ЗО видеокарта, звуковая 
карта, клавиатура, мышь. 
Рекомендуемый возраст: от 6 лет 


определенного возраста 

дети очень любят играть в 

сюжетные игры. Это мо- 
жет быть магазин, торгующий 
картонными коробочками из-под 
всего на свете, школа, дочки-ма- 
тери и многое-многое другое. Это 
определенный этап развития, 
возраст социализации, познания 
мирачерез призму определенных 
видов деятельности. Производи- 
тели игрушек всегда имеют его в 
виду, предлагая вниманию под- 
растающего поколения не теряю- 
щие популярности наборы “док- 
тора" или “полицейского”. Созда- 
тели компьютерных игр тоже не 
остаются в стороне. 


Очередное предложение из серии 
игр про белого медвежонка Снежка 
относится как раз к сюжетным арка- 


Кузя. суп 


Жанр: аркада 

Разработчик: ТЕ Мефа 

Издатель: МедиаХауз 

Дата релиза: 05.12.06 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 

Минимальные системные требо- 
вания: операционная система: 
И/паомз 2000/ХР, процессор РШ 800 
МГЦ, оперативная память 256 МБ, 
графическая карта @еГогсе 32 МБ 
(рекомендуется СеЕРогсе Ш 64 МБ) с 
драйвером, поддерживающим 
ОпесхХ 9.0, звуковая карта с под- 
держкой Отесоипа, 300 МБ сво- 
бодного места на жестком диске, 8- 
ми скоростной СО-НОМ, клавиатура. 
Рассчитана на возраст: 5 — 10 лет. 


С очаровательным тролленком 
Кузей многие познакомились бла- 
годаря одноименной интерактив- 
ной программе на телевидении 
еще тогда, когда компьютер был 
далеко не в каждом доме. С тех 
пор прошло несколько лет, поль- 
зоваться техническими новинка- 
ми малыши умеют чуть ли не спе- 
ленок, а Кузя остается таким же 
неутомимым укротителем вирту- 
альных вредителей. 


На этот раз опасность, угрожающая 
миру маленького тролля, исходит от 
коварного киборга Бредовреда, кото- 
рый спити видит, как бы это захватить 
всю планету. Дальнейшие планы су- 
масшедшего полуробота-получело- 
века никому не известны, но ходят 
слухи, что он собирается населить 
планету роботами, а всех троллей и 
прочее население взять в рабство. 
Впрочем, чего еще можно ожидать от 


дам. На этот раз вашему вниманию 
предлагается “набор ресторатора”. 
Другими словами — возможность по- 
пробовать свои силы в качестве вла- 
дельца кафе, пока виртуального. 

В начале мы имеем небольшое по- 
мещение, явно требующее ремонта 
или хотя бы уборки, с порога которо- 
го друзья-медвежата, Снежок и Брау- 
ни, ступают на дорогу своего бизне- 
са. В процессе игры, когда дело не- 
много раскрутится, можно будет об- 
новить интерьер, добавить несколько 
новых столиков, приобрести послед- 
ние технические новинки в области 
приготовления и хранения пищи, ко- 
торые ускорят обслуживание и повы- 
сят качество еды, что, несомненно, 
привлечет новых и новых покупате- 
лей. Только успевай принять заказы! 
А сделать это не так-то просто, когда 
в зале выстроилась огромная оче- 
редь, клиенты "снежок-драйва" на 
машинах сигналят в нетерпении, да 
еще и телефон разрывается от звон- 
ков заказчиков, желающих заброни- 
ровать столик. 

Среди клиентов попадаются более 
терпеливые особы, готовые подо- 
ждать подольше, но при этом основа- 
тельно подходящие к приему пищи, 
они занимают столик на длительное 
время. А есть и менее терпеливые, 


рагент 2 


главного злодея? Огромная армия 
роботов, созданная Бредовредом для 
воплощения в жизнь своих негуман- 
ных планов, уже захватила Акваполис. 
Его жители были застигнуты врасплох 
и в панике покинули город, которым 
завладели озлобленные механизмы. 
Освободить Акваполис и вернуть его 
жителям возможность вновь посе- 
литься в родных местах берет на себя 
агентство Р.И.С.К., которое посылает 
своего лучшего агента Кузю водиноч- 
ку сражаться с несметным количест- 
вом автоматических противников не 
только в самом городе, но и в приле- 
гающих пустынях и даже на местной 
космической станции. Конечно же, 
ему не справиться без помощи опыт- 
ного игрока! 

А игрок и вправду понадобится 
опытный, поскольку игра сама по се- 
бе очень динамичная, происходит ча- 
сто просто на космических скоростях. 
Враждебные роботы постоянно ата- 
куютсразных сторон, и хотя ихассор- 
тимент невелик, зато количество впе- 
чатляет. 

Кроме подвижных “охотников за 
маленьким троллем" на пути встреча- 
ются препятствия и ловушки, разно- 
образие которых впечатляет гораздо 
больше, чем разнообразие самих ро- 
ботов. Но Кузе есть что противопо- 
ставить врагам. В его арсенале не- 
сколько видов стреляющего оружия, 
среди которого имеются даже само- 
наводящиеся ракеты, очень полезные 
для поражения шустрого противника. 
Оружием может служить даже броня 
тролля, от соприкосновения с кото- 
рой роботы разваливаются на куски, 
что очень удобно, если "стреляющий" 
боезапас иссяк. 


Конкурс ресторанов! 
Я крою собетвезный регторли и 
выетрею! Это будет Ию потрисяо! 
Ко мне. булет ирихоличь море яаровл- 


Но- по по куда? 


которые быстро устают от ожидания и 
покидают кафе, однако если Снежку 
удастся быстро подыскать подходя- 
щий столик для них — долго не заси- 
живаются и освобождают место для 
следующих посетителей. Несомнен- 
но, скучать Снежку и Брауни будет не- 
когда. 

Общий сюжет игры можно назвать 
линейным. Игроку предлагается по- 
степенно решать задачи с возраста- 
ющей сложностью, при этом повли- 
ять на ход этого процесса можно 
только двумя способами: справиться 
или нет. Во втором случае уровень 
просто начинается заново и так до 
тех пор, пока вы не пройдете его. 
Особенно это касается той части иг- 
ры, которая названа "карьера". В ней 
“бизнесмедведи” прилагают все 
усилия, чтобы победить в конкурсе 
на лучший ресторанчик. Игровые ча- 
сти здесь перемежаются с веселыми 
комиксами, поясняющими сложив- 
шуюся ситуацию и дальнейшие пла- 
ны медвежат. В разновидности игры 
“нон-стоп” отсутствуют "каждоднев- 
ные” задания, а основной задачей 
является заработать как можно боль- 
ше денег. Здесь у игрока есть иллю- 
зия выбора пути развития, которая 
выражается в возможности приоб- 
рести тот или иной предмет интерье- 


Каждое новое задание можно полу- 
чить только после успешного завер- 
щения предыдущей операции. Зада- 
чи, которые придется решать игроку 
вместе с Кузей, достаточно разнооб- 
разны. Здесь и упражнения в скорос- 
ти, для выполнения которых нужно за 
определенное время пройти какой-то 
путь, уничтожить заказанное число 
роботов или собрать нужное количес- 
тво очков, и другие задания, для кото- 
рых торопиться совершенно не нуж- 
но. 

Управление Кузей, летающим на 
турбоскейте, осуществляется исклю- 
чительно при помощи клавиатуры. 
Оно, в принципе, несложное, и более- 
менее опытный игрок сможет разо- 
браться с нужными клавишами интуи- 
тивно, однако потребует от игрока оп- 


раили техники для обновления кафе. 
Однако поскольку список ограничен 
и со временем не растет, в итоге все 
равно придется выбрать их все. 

Относительно графики нельзя ска- 
зать ничего плохого, но и ничем ори- 
гинальным она не отличается. Симпа- 
тичные “плоские” мультяшные герои; 
игровое пространство создает иллю- 
зию трехмерности, оценить которую 
по достоинству, однако, невозможно, 
поскольку "камера" не поворачивает- 
ся на протяжении всей игры. Впро- 
чем, это и не требуется, проект и без 
того достаточно динамичен, хотя и 
несколько однообразен, как бывает 
со многими аркадами. 

Звуковые эффекты — сигналы, 
очень помогают сориентироваться в 
очередности выполняемых дей- 
ствий, особенно ближе к концу игры, 
когда в глазах рябит от количества 
столиков, клиентов и заказов. Харак- 
терным для данного проекта являет- 
ся совершенное отсутствие озвучи- 
вания какого-либо текста голосом. 
Другими словами — никто ничего не 
говорит (что и не удивительно: ведь 
главные герои происходящего — 
медведи). Это придает "Обеденному 
переполоху" определенную изюмин- 
ку, но делает весьма затруднитель- 
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ным его прохождение теми, кто в си- 
лу своего возраста или образования 
не умеет читать. 

К сказанному можно добавить, что 
управление Снежком требует опре- 
деленных навыков владения мыш- 
кой, развития моторики кисти, а так- 
же достаточной степени вниматель- 
ности. 

Возраст, накоторый рассчитана иг- 
ра, разработчиками не указан, но все 
же, учитывая вышеизложенное, ло- 
гичным будет порекомендовать ее 
детям старше 6 лет. 

Особо хочется отметить "систем- 
ную нетребовательность" игры — как 
видно из описания, в "Обеденный пе- 
реполох" можно поиграть даже на са- 
мом простеньком компьютере, что в 
последнее время является скорее ис- 
ключением, чем правилом. 


Оценка 7 

Вывод: Яркая запоминающаяся 
аркада с простым сюжетом и по- 
любившимися по другим играм 
серии героями. Она наверняка 
способна заинтересовать как де- 
тей, так и взрослых поклонников 
этого жанра. 


Евгения “Ведду” Вирмилина 


ределенной сноровки. Менее про- 
двинутые смогут найти подробное 
описание всех управляющих элемен- 
тов на обратной стороне обложки ди- 
ска. 

Графическое оформление игры 
сильно портит маленькое разреше- 
ние — всего 480 на 640 пикселей. При 
попытке увеличить игровой экран до 
размеров монитора картинка получа- 
ется почти как схема для вышивания 
крестиком — вся из квадратиков. Ес- 
ли бы не этот досадный нюанс — игра 
смотрелась бы совсем неплохо. 

Звуки в игре в основном сводятся к 
словесной перепалке между храбре- 
цом Кузей и подлецом Бредовредом, 
а также к общению тролля с игроком 
на тему того, каким нелегким испыта- 
ниям подвергает неокрепший Кузин 
организм встреча со всевозможными 
ловушками и слишком тесное обще- 
ние с врагами. На первых порах эти 
фразочки кажутся забавными, однако 
поскольку повторяются они довольно 
часто, то вскоре приедаются. 


Оценка 6 

Вывод: Хочется отметить, что 
"Кузя. Суперагент 2” могла бы за- 
служить и более высокую оценку, 
если бы не проблемы с графикой. 
Однако фанаты Кузи, а так же те, 
для кого такие “мелочи”, как каче- 
ство изображения, не существен- 
ны, получатудовольствие отигры, 
поскольку в целом она неплохая, 
нетребовательная и, что особенно 
важно для аркады, "не тормозит” 
даже на средненьком компьюте- 
ре. 


Евгения “Ведду” Вирмилина 


“ВР -ПАРАД 
РС-ИГРЫ 


Ну что, друзья? Похоже, вслед за 
тяжелыми временами “затишья” 
приходит радостная пора игрои- 
зобилия: на экранах уже появи- 
лись такие крепкие вещи, как 
$.Т.А-6.К.Е.В., Заае Етрие, Тез! 
Оиуе: Упитйей и, конечно же, 
Соттапа & Сопдиег 3... Мда, на 
игровом рынке традиционно “то 
густо, то пусто”. Проблема "во что 
бы поиграть?” плавно трансфор- 
мируется в более приятные забо- 
ты типа "как бы поиграть во все, 
что хочется?". Несмотря на то, что 
крепкие орешки из новичков в ВР- 
парад пока не пожаловали, старо- 
жилы несколько встрепенулись — 
в предчувствии скорого ухода на 
покой, навернсе, да при молчали- 
вом попустительстве очередного 
дохлого пополнения, тоскливо 
толпящегося ниже 15 места. 


А на первом месте вновь “Герои” — 
правда, уже в формате адд-она. 
Негоез5 ог Мон" апа Мадю У: 
Напттег$ ог Рае “заборол" ближай- 
ших соперников и с небольшим, но и 
не случайным отрывом лидирует в 
ВР-параде по итогам марта. На вто- 
ром месте оказался удивительно рез- 
во стартовавший Везет" Емй 4, аза- 
мыкает тройку лидеров с отставани- 
ем на 7 голосов от ВЕ4 — Тот 
Сапсу'$ Эритщег Сей ОонцЫе АдетЕ. 
Ещениже бодрые "старички" Е.Е.А.В. 
ЕхНасНой Рой! (+2 позиции вверх 
перед уходом), ММааттег 40.000: 
Оамт о! ММаг — ОаК Сгибаде (+4), 
Мефеча! 2: Тота! М/аг (+1). Неужели ж 
так много времени надо на то, чтобы 
“распробовать“ игру-то? Иначе объ- 
яснить вялый старт и практически по- 
всеместное “подтягивание” уходящих 
из ВР-парада проектов не могу. На 
седьмом месте — новичок Зиргете 
Соттапдег, причем, с довольно-та- 
ки серьезным отставанием от шестой 
позиции. Признаться, лично я ждал от 


КИНО 


С наступлением весны так и посы- 
пались громкие киношные тайтлы, 
а ведь только март прошел. Судя 
по плану премьер, это только на- 
чало и дальше будет только жар- 
че. Мы же обещаем со временем 
со всеми этими фильмами вас по- 
знакомить, пока же перейдем к 
тем, с кем уже знакомы. 


Авсетке парада чуть ли не восстание, 
явные аутсайдеры в хитром блицкри- 
ге оккупировали десятку. К пьедеста- 
лу через тернии к звездам пробрался 
Мел Гибсон и его “Апокалипсис”. 
Карабкаться, карабкаться и еще раз 
карабкаться, товарищи. За ним — о, 
господи! — "Параграф 78", этот на- 
глый атрофированный плагиат, стра- 
дающий неполноценностью, почти 
завоевал второе место. Ситуацию 
спасает интересный криминальный 
боевичок “Козырные тузы“. Наде- 
юсь, у фильма есть еще в рукаве ко- 
зыри, дабы вскоре мы увидели его 
“царем горы". А вот ниже располо- 
жился виртуозный “Престиж”, никак 
у него не получается завершить тре- 
тий этап своей иллюзии в кино-чарте. 
В серединке греется оскароносный 
"Лабиринт Фавна”, западными кри- 
тиками обласканный, а, по-моему, хо- 
роший, добрый, но никаким боком не 
гениальный. Камерный “Иллюзио- 
нист”, с рекордным теперь взлетом, 
после жаркой борьбы за место в па- 
раде набрал полтинник и ушелнапен- 
сию. Рановато, но профессия нервная 
больно. А вот вторсырье “Волкодав” 
наконец нашел подходящую жилетку 
в лице приквела "Ганнибал: восхож- 


Мой дед — герой. Он две войны 
прошел. Потом устал, выключил ком- 
пьютер и лег спать. 
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— Скачай программу а потом уста- 
Нови. 

— Откуда? 

— Вотссылка: такая-то. 

— Ичто мне с ней делать? 

— Зайди по ней! 

— Как? 
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20-21 |Волкодав: Месть Серого Пса 
а 24. Егаег 


детища Криса Тэйлора более впечат- 
ляющих результатов. Может, "рас- 
пробуется" еще?;) 8-9 позиции делят 
два российских проекта: "Полный 
привод: УАЗ 4ХА" и "Братва и коль- 
цо”. Наконец, замыкает десятку ши- 
карно взлетевшая более чем на де- 
сять позиций вверх Егора 
Упмегзай$ 3. Ниже — ничего особен- 
но интересного. В основном, это вя- 
лый прогресс бывалых обитателей 
ВР-парада на фоне убийственно 
“мертвого” старта новичков. По боль- 
шому счету, неудивительно: толпящи- 
еся во второй половине нашего игро- 
рейтинга игры на ААА-класс не тянут 
даже близко. 

Радует, что мои подозрения отно- 
сительно пустеющего ВР-парада в 
прошлом месяце не оправдались: 


месть [Пр Нане [65 
АР И РччДиИиЕН 
ГЕ бара 78 [® | 


"естественный прирост” оказался вы- 
ше "естественной убыли" (теперь 29 
игр против 24 в прошлом месяце), но 
качество этого самого прироста, в ос- 
новном, оставляет желать лучшего. 
Да что туг рассусоливать, вы и сами 
все прекрасно видите. 

Но перед тем как прекратить свои 
банальные тирады, вновь проагити- 
рую вас не полениться и набрать в 
браузере адрес сайта "ВР" 
(ИЕр:/Амиим.пезюг.плизК.Бу/мт, если 
его почему-то еще нет в "Закладках"), 
выбрать в правой менюшке пункт сго- 
лосованием и отметить наиболее ве- 
сомые для вас игры прошедшего ме- 
сяца. Встретимся в мае, не скучайте! 


Николай "№скККу" Щетько 
(пте@тсККу.соп) 
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дение”. Оба сидят в конце парада, 
разделив 7 и 8 места. Недолго, прав- 
да, жить этому тандему, “Волкодав” 
С нечистой совестью покидает нас. 
Спасибо, ато заждались. Почти в кон- 
це десятки — “Эрагон”. Драконы 
вам, уважаемый, не помогли, прохо- 
дите поскорее, не мешайте другим. 
Замыкает наполовину элитную десят- 
ку молодежная "ни рыба, ни мясо" ко- 
медия "Нас приняли!". 
Ваномальной зоне, что запредела- 
ми отметки "10”, прям весенний при- 
зыв: пришли новички и позанимали 
последние строчки, что очень помог- 
ло здешним старожилам. Почти в де- 


— Открой окно, вставь адрес, на- 
жми энтер. 

Молчание. 

— Ты куда пропала? 

— Яздесь. 

— Все сделала? 

— Открыла. Холодно... 

жжк 

Унекоторых детей любимого учите- 
ля русского языка зовут Мсгозой 
М/ога. 


сяточке гениальная "Девушка из во- 
ды”, которую полностью поймут толь- 
ко хорошо знающие режиссерские 
стиль и почерк Найта Шъямалана. 
"Мертвые дочери” Руминова, как и 
предсказывалось, пришлась по вкусу 
не многим. 

Если вы считаете, что чье-то поло- 
жение в кино-параде несправедливо 
— милости просим на наш сайт 
Б@р://мммлм.пезТог.тлпзК.Бу/мг, где 
увидите ссылку "Лучший фильм меся- 
ца", нажимаем и голосуем. Будьте ак- 
тивные и любите кино. 


Берлинский Сова 


Огонек лазерного прицела. Тонкий 
намек на твое превосходство. , 

*ж** ы 

Интересно, почему к поэтам прихо- 
дит Муза, а к меб-дизайнерам Креа- 
тив? 

жж* 

— Саш, мне уже надоело болтать 
только в аське, мне хочется визуаль- 
ного общения. 

— Утебя есть вебкамера? 


Т/Ф.: 8(017)288-25-53, 8(017)288-28-41, 8(017}284-78-33, 8(017)284-78-43 
УЕЕСОМ: 8(029)684-78-33 МТС: 8(029}756-71-96 СОМА: 8(029)400-51-55 
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прерьйе того Нупона 
- КОМПЬЮТЕРЫ 


Пл. ЯЖоласа, 
ул.В.Хоружей 2, 
корпус 15 
ВРЕМЯ РАБОТЫ: 
10° -18% 
10° -16°° 


- КОМПЛЕКТУЮЩИЕ СУББОТА 
» НОУТБУКИ 

- ФОТО; ВИДЕО 

. МОНИТОРЫ ЗЕ 


‚ ПРИНТЕРЫ 


2 Е < : у к т :1 
000 «Алгоритм-диагност» а ко студент 


МИР КОМПЬЮТЕРОВ ны 
лови: ЖОМПЬЮТЕРЫ. = 


Настольные: Е наличии или под заказ 
любая конфигурация. Гарантия 2 года. 
Ноутбуки: НР, АСЕВ, А$\5, Рийи- 
Уеглей$ — от 1 700 000 бел. руб. 
КПК: НР Рийби-Четепз, Сей, Асег 
Коммуникаторы: РАО, Ееп, С\ек 


САМОМ, 5ОМУ, ОЕУМРУ$, РАМАЗОМС, 
МКОМ: 6-20мп - от 250 000 бел. руб. 


ЗАМЗИМ, 16, $ОМУ, МЕС, РНШР5, 
МЕМ/5ОМС: доступны любые модели 


_НР, ЕРЗОМ, ПЕХМАВК, САМОМ, ХЕВОХ: 


доступен весь 


тЫ 


„модельный ряд 


Картриджи, тонеры, чернила, 
СНЛПЧ, фотобумага и прочее 


АСР(ДЛЯ АПГРЕЙДОВ): АП 9600ХТ 256МЬ 
РСНЕ, СЕРОВСЕ: 7600 С5/СТ, 7900 С5/СТ, 
7950 @Т 512МЬ, 8800 СТХЛОТ$ 640/768МЬ 
РА-Е, АП: Вафеоп Х1600 Ро, 1900 СТ/Рго 


м 


1 


СВЕАПУЕ: АуФюоу 5С / АчФду4 / 
Х-ЕГ Ехнете / Х-Е! Ех4гете Ацао / 
Х-А  Рачпит /Х-Н Ее Рго 


МЕС, $ОМУ, РЮМЕЕВ, РЕЕХТОВ и др. (“ 
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А4,АЗ: ЕРЗОМ, НР САМОМ, МИ5ТЕК 


СТЕРЕО, 2.1, 5.1, 7.1: Мисгоав, 
СгеаНуе, ЕЧег, однеср, 5\еп и пр. 


КЛАВИАТУРЫ: мультимедийные, радио, 
беспроводные, эргономические и др.- 
МЫШИ, КОВРИКИ: Мкгозой, одцесй, 
Мизить, Оехха, А4 Тесй, бепмз, [аЫес 
ГРАФИЧЕСКИЕ ПЛАНШЕТЫ: Сепиб, У/асогл 


ДЖОЙСТИКИ: 1одКесь Еогсе ЗО Рго / 
Сог!е55 Нгеедот 2.4 / Ехтете 30 Рго 
ГЕЙИМПАДЫ: 1однеср ВитЫераа 
КОВРИКИ: 5тее!Раа, |<сетат, МО\А 
ГАРНИТУРЫ: [сегпаЕ 5Бейа Ми Неадбе{ 


Товар подлежит обязательной сертификации 
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24 страница __ 


ОДРОБНОСТИ 


еле тес аесоаесисе ое 292 ^^^ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ —_^ ^^ _ 


леапе 2. Тактики РУР. Везтоуег 


Этому классу я решил посвятить 
целую статью. Объясню это тем, 
что Везвоуег, на мой взгляд, явля- 
ется самым интересным классом 
в РУР. Этот оркский воин сочетает 
в себе хорошего танка и отличного 
Батаде Беаега. Единственный 
воин в тяжелой броне способный 
нанести 8000+ урона по одной це- 
ли за один выстрел. Егепгу и @Сш$ 
делают из безоуега одного из 
сильнейших персонажей игры. 
Жаль, но в С5 он был сильно уре- 
зан. 


Начнем с уже привычного для нас 
рассмотрения вооружения. 

Оружие: ОгеаЕ Змюга с СА на Еосиз 
или с САнаНеа!®, а также Вом/ оЕРей 
с СА на Сиюапсе или с СА на Ошск 
Весоуегу. Также неплохо было бы 
иметь Мо Сгаде палку для стана врага. 

Выбор СА зависит от ваших личных 
предпочтений. Я предпочитаю брать 
меч на НеайН, так как это позволитна- 
много раньше использовать Егеп2у и 
переключиться на лук. Алукя предпо- 
читаю брать на Ошск Несоуегу. Ведь 
после того, как ваш враг увидел, что 
вы использовали Ёгепгу и переключи- 
лись на лук, он обычно начинает убе- 
гать и, по-моему, лучше сделать 1-2 
выстрела во врага и понадеяться на 
"корейский рандом" при расчете точ- 
ности. Сидапсе же даст небольшой 
прирост точности, который, как мне 
кажется, не сыграет роли. 

Броня: Вше \М/омез Неауу Аптпог 
Зе 

Бижутерия: Васк Оге Ассез$опез 
Зе (лучше всего точенное на +3 или 
больше). . 

Татуировки: Лично я бы посовето- 
вал не делать тату вообще. Можно, 
конечно, пожертвовать силой в поль- 
зу конституции, что даст небольшой 
прирост НР и СР, а соответственно 
повлияет на то, при каком количестве 
НР вы сможете использовать С\$ и 
Ртепгу. Но жертвовать уроном в РУР 
мы тоже не можем, так как все будет 
зависеть от того, получится ли у вас 
убить врага первым после использо- 
вания Егепху, или враг сделает это 
быстрее вас. 

Перед боем покупаем СР-Робоп$, 
соски и стрелы. 


Егеп2у и 6$ 


Пару слов о двух основных скиллах 
Разрушителя: Си и Егепру. 

Си: повышает уровень защиты 
Резгоуега на 300% (при 3 уровне 
прокачки скилла). 

Егепху: повышает атаку Безгоуега 
на 300% (при 3 уровне прокачки скил- 
ла). 

Сразу хочу заметить, что использо- 
вать эти скиллы можно только, когдау 
вас осталось 20% НР и использовать 
сразу и Сиб, и Ргеплу не получится. 

Что же лучше? Ош или Егепгу? Для 
каждого случая варианты различны. 
Рассмотрим их. 


Тактики РУР 


Сразу хотел бы заметить одну вещь. 
Не используйте какие-либо крики до 
того момента, пока не будет возмож- 
ности включить Ргепгу. Позже пойме- 
те почему. 


Оезгоуег против Дак Ауепдег 
(Рааат, ЗВИНеп Кто или 
Тетре Ком) 


Разрушитель по своей природе анти- 
танк. Двуручный меч не блокируется 
щитом, соответственно танки теряют 
свое основное преимущество в виде 
огромного количества урона, блоки- 
руемого щитом. С другой стороны, 
все танки имеют замедление, а вот у 
Оезгоуега его нет, что позволяет тан- 
кам кайтить орка. Но, в любом случае, 
дальность стрельбы из лука как утан- 
ков, так и у разрушителя, одинаковая, 
так что даже если соперник решит по- 
кайтить вас — переключаемся на лук 
и стреляем в ответ. Если вы видите, 
что враг переключился на щит, то луч- 
ше сразу закончить "ковырять" его из 
лука, так как это малоэффективно. 


ДРезгоуег 


Смысл всего боя, до того как у вас 
останется 20% НР, в том, чтобы снять 
как можно больше СР и НР врагу. Ког- 
да остается одна пятая НР, я дей- 
ствую следующим образом. Первым 
делом стоит помнить, что у танков 
есть Уйтае Оеепзе, и обычно, как 
только соперник видит, что орк вклю- 
чает Ргепгу, сразу становится в 
Убтае Оеепзе. Но так как ЕРгепгу 
длится намного дольше ЦО, то мы 
подходим ктанку в упор и переключа- 
емся на меч (вот в этих случаях боль- 
ще подойдет меч с САна фокус). Спо- 
койно избиваем врага (не пугайтесь, 
что наносите очень маленький урон) 
и, самое главное, следим за наноси- 
мым уроном сопернику. Кактолько вы 
заметите, что Уйтае Оеепзе про- 
шел — используем Наде и затем 
Боот СгазИ (и если успеваете — Раа! 
Эке или Наттег Сгазй с Мо Сгаде 
палкой в руках). Это уже нанесет тан- 
ку приличный урон, но наверняка не 
убьет. Обычно танки сразу начинают 
убегать, но мы за ними не гонимся, а 
берем в руки лук и стреляем в спину. 
Я добивался с Вом/ оЕРей! показателя 
атаки в 5500 и критической атакой по 
танку со щитом — 2800 урона. Враг 
падает от 1-2 критических атак или от 
3-4 простых выстрелов. В принципе, 
ничего сложного. 


Частные случаи: 

Дак Ауепдега нужно оставить без 
пантеры как можно раныше. Как толь- 
ко она попадает под радиус выстрела 
из лука — стреляйте. Но если вы уже 
под Егепху и пантера все еще жива — 
не тратьте на нее драгоценное время 
и сразу переключайтесь на самого 
танка. 

С З/Шеп КптюйРом сражаться при- 
дется дольше из-за его очень сильно 
понижающего урон Ромиег ВгеаК`а. Ча- 
сто ЭНеп КпюрЕ побеждает и из-за 
прошедшего НаНтто ЭвкКе. Еще од- 
на опасность — Ройегдое1 (РВаптот) 
Сиыюс, который кидает крайне непри- 
ятные для воина дебаффы. 

Итак, последовательность дей- 
ствий в бою против танка: 

1) Снимаем врагу как можно боль- 
ще НР и ждем, пока вам будет досту- 
пен Егепху. 

2) Используем Егепгу, ВаШе Воаг 
(он повысит ваш уровень НР и восста- 
новит довольно приличное количест- 
во НР, что позволит вам находиться 
под Егепгу гораздо больше времени), 
Цоппеан (увеличит вашу сопротивля- 
емость Шоку, Парализации, Сну и за- 
клинанию Огуаа Вос) и в конце ис- 
пользуем Ваде (который, в свою оче- 


редь, повышает урон, но понижает 
физическую защиту). Естественно, 
Мсюи$ Запсе у вас должен быть 
включен всегда на протяжении боя. 

3) Бьем врага мечом или переклю- 
чаемся на лук и стреляем. Выбор за- 
висит от ситуации, которые были опи- 
саны выше. 


Оезгоуег против Тгеазиге Нитег 
(АБуз$ МаЖег или Р!ап$ МаКег) 


На самом деле довольно сложные со- 
перники для Разрушителя только по- 
тому, что чаще всего убить врага не 
получается, так как он просто убегает. 
Опять же используем тактикус Егеп?у, 
но есть кое-какие изменения. 

Прежде всего стоит помнить, что 
любой даггерщик это Ватаде Беаег, 
и иногда можно просто не успеть на- 
жать кнопку с Егепл2у. В бою противта- 
кого соперника нужно очень активно 
использовать Наттег Сгизй. Если 
даперщик использовал У#тае 
Еуазюп, то сразу переключаемся на 
блант и станим как Наттег СгизР’ем, 
так и Зип АНасК’ой. Перед использо- 
ванием Егепху лучше всего обезопа- 
сить себя и застанить врага. Если даг- 
герщик выбрал тактику “подбежал — 
ударил — отбежал", то просто обме- 
ниваемся с ним скиллами (Ра! Зике, 
Наттег Спи$й и боот Сгазп). Урон вы 
будете наносить, конечно же, не рав- 
ный, но помним, что у Везноуега ог- 
ромное количество НР, примерно в 2- 
3 раза большее, чем у вашего сопер- 
ника. Переключаться на лук можно то- 
гда, когда враг в зоне его действия, 
так как если вы будете постоянно бе- 
гать с луком наперевес, то враг не 
станет к вам подходить, а быстрее 
сам переключится на лук и будет вас 
кайтить под действием замедления. 
Помним, что удаггерщиков дальность 
стрельбы больше, чем у вас. 

Когда НР приблизятся к одной пя- 
той, я пользуюсь очень эффективной 
тактикой: не сразу включаю Ргеплу, а 
выжидаю момент, когда даггерщик 
приблизится для использования аби- 
лок, а я в это время врубаю Си и за- 
тем жду пока враг “влупит" свои скил- 
лыпомне (уровень защиты неприлич- 
но велик — обычно от 1500 до 2200) и 
сразу после этого включаю Егепгу, 
ВаНе Воаг, Ваде и Мсои$ З!апсе и пе- 
реключаюсь на лук. Обычно после 
этого или одно критическое попада- 
ние или 2-3 простых выстрела — и со- 
перник умирает. Если же он включил 
Убтае Еуазюп, то, скорее всего, он 
будет просто убегать и, как показыва- 
ет практика, убегает. 


Еще даггерщики часто используют 
Убтае Еуазюоп и сразу бросаются на 
Безгоуега. Не нужно пугаться этого 
— используем стан. Не стоит тратить 
время на попытки попасть в даггер- 
щика — можете только использовать 
скиллы, но лучше всего застанить 
врага и выждать, пока Уитае Еуазюп 
пройдет. 


Оезгоуег против Намжеуе (Рвапот 
Вапоег или ЗЙмег Вапоег) 


Самые неприятные для Разрушителя 
враги — лучники. Они просто замедля- 
ют и кайтят "бедного" орка. Реально 
сопротивляться этому очень тяжело. 
Чаще всего в таком бою побеждает 
лучник. Основная ваша цель — подо- 
браться к врагу на расстояние выстре- 
ла под Егеп?у. Если же лучник в чем-то 
ошибется и даст вам такую возмож- 
ность — появляются шансы на победу. 
Но, к сожалению, такие случаи очень 
редки. Пока лучник стреляет в вас ине 
дает возможности подойти — исполь- 
зуйте Си, и только тогда, когда враг, 
например, забудет об опасности и 
приблизится к вам на близкое расстоя- 
ние или когда лучник решитперекасто- 
вать Ещапоав\Егееттоа Э#Ке, то ловим 
момент и врубаем Ргеплгу. Если пове- 
зет, то лукарь ляжет с двух выстрелов. 


Безгоуег против Вадебапсег 
(Змога$тоег) 


Обычно вопросов не возникает, и 
Разрушитель выходит сухим из воды. 
Со ЗмогаЗтаегом тактика проста — 
ловить его в радиус стрельбы из лука 
и расстреливать. Вместо Ргепгу мож- 
но побегать под С, и когда у врага 
останется совсем мало НР, быстро 
переключиться на Егепгу и добить 
врага. 

С Вадебапсегом все немного про- 
ще, так как он боец ближнего боя. Вы- 
маниваем под Егепху и убиваем с 3-4 
выстрелов. Все просто и быстро. 


Оезтоуег против Зрей$тодег 
(Зогсегег) 


Сапсе! — ваш враг в РУР против этих 
двух магов. То, что вы его получите, я 
думаю, сомневаться не стоит, это 
очевидно. После СапсеГга обычно 
идет Зюом/ или Его$Е Во, и маг просто 
кайтит орка своими заклинаниями 
(гапое 900). Действуем так: если враг 
пошел по пути "слип — нюк — слип — 
нюк", томы позволяем показателю НР 
опуститься до 1/5 и затем используем 
Попреан, Ргепгу, Вадбе. Если маг бу- 
дет настолько глуп, чтобы подпустить 
вас на расстояние выстрела, то ему 
хватит одного критического выстрела 
из лука. Но умный маг никогда не ре- 
шится подойти поближе к орку, а ско- 
рее всего, оформив вам Зо\мЛЕго$ 
Вой, будет до последнего кайтить вас. 
Если же маг начнет кидать вам на 
Попреай сон, то неприятно удивится, 
что он не проходит. Вам же нужно 
подбежать как можно ближе и рас- 
стрелять мага. Благо по тунике я бил 
Зогс'а 67 уровня на 8370 урона с кри- 
ты под Егеп2у, Ваде и Мсюиз$ Запсе. 


Безгоуег против М№есготапсег 
(Зре|ННомег) 


Самый опасный враг для разруши- 
теля именно Месготапсег. Думаю, не 
секрет, что в Зсюп$ 0! Оезйпу некро- 
мансеры являются сильнейшим клас- 
сом игры и сопротивляться им могут 
не многие. Так вот, Вез{гоуег — класс, 
который входит в число тех, кто спо- 
собен оставить некромансеру пару 
сотен НР перед своей смертью и при- 
чем сослаться на невезение. РУР про- 
исходит так же, как и с Зре! Зтаегом 
{Зогсегег) с тем отличием, что у 
Месготапсега с собой еще есть сам- 
мон, который делает этого мага почти 
равным по количеству НР с орком. 
Ттапег Рам спасает некромансера 
почти всегда, и человек, играющий 
некромансером на высоком уровне, 
никогда не полезет в бой без саммо- 
на, так как это заведомо резко снижа- 
етшансы на победу, особенно против 
орка. . 
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Разрушителю, имхо, не нужно сли- 
вать саммона, а лучше сразу сконцен- 
трироваться на некромансере, про- 
сто потому, что нормальный 
Месготапсег не даст Безгоуегу вре- 
мени убить и саммона и себя. 

Со Зре!Чоммегом Р\уР проще, так 
как нет саммона и, как у всех темных 
эльфов, у них мало НР. Основной за- 
дачей является, как вы уже поняли, 
подойти к магу на расстояние выстре- 
ла и понадеяться, что вылетит крит. 
Если не крит, а простой выстрел — 
повторяем операцию. Чтобы обезо- 
пасить себя от слипов, используем 
Нопвеай, но помним, что он длится 
всего около минуты. 


Оезоуег против бСафаюг 
Гладиатор — слабый противник для 
Разрушителя. Даже имея равное коли- 
чество НР, Без!тоуег проигрывает поч- 
ти с самого начала, но когда включает 
Сиш$, то врагу становится не по себе. 

В РУР использовать нужно только 
меч, но в случаях, когда враг решает- 
ся покайтить орка с помощью Зопю 
Вазега или просто убегает от вас, 
то лучше быстро переключиться на 
лук и под Егепху сделать пару вы- 
стрелов в спину убегающему 
Сафаюгу. Это сильно пошатнет его 
позиции в этом РУР. 

Стоит помнить, что Гладиатор не 
особенно-то и отличается от 
Дезгоуега по количеству НР. Это зна- 
чит, что без четкого руководства не 
всегда получится выиграть налегке и 
иногда из боя можно выйти с сотней- 
другой НР. Очень часто куда полезнее 
вместо Егепгу использовать Си и за 
счет высокой защиты выигрывать у 
врага по наносимому урону. И если 
враг уже решит бежать от вас, то тог- 
да включаем Егепгу и добиваем. 


Оезгоуег против Тугап! 

Впринципе, РУР каки против Гладиато- 
ра, но отличие в том, что у ТугапГа лег- 
кая броня, то есть он от выстрела под 
Реепгу отхватывает куда больше урона, 
чем Гладиатор. Иногда орку достаточ- 
но трех выстрелов, даже учитывая “не- 
маленькое" количество НР у Тугапа. С 
другой стороны, про Си$ тоже забы- 
вайте. Тугапё является чисто рийтагу- 
пеее-датаде классом и не стоит рас- 
считыватьнато, что он будетлупитьвас 
на расстоянии. Учитывая неимоверно 
высокую скорость атаки и соответ- 
ственно высокий КПД, лучше всего вы- 
ждать момент, когда враг решится на 
финальную атаку под РЕГ оЁРшу, и ис- 
пользовать Ош, а затем сразу станить 
соперника, и если стан прошел — не- 
много отбегаем и Ргепгу, Ваще Воаг, 
Ваде и Мсюи$ Запсе. Если будет хотя 
бы два критических выстрела, то, ду- 
маю, победа вам уже обеспечена. 


Оезтоуег против \МаНогд 

Вот это воистину бой титанов. Два пер- 
сонажа с просто зашкаливающим ко- 
личеством НР. Итак, чемдлянасопасен 
\М/айога? Прежде всего, у него есть 
стан, что можетнеприятно сказаться на 
использовании криков; стан прерывает 
каст, а откат у некоторых скиллов очень 
и очень долгий. Еще\И/апога имеетусе- 
бя в запасе скилл Вемма|, что, в свою 
очередь, очень резко повышает его 
шансы на победу после того, как вы 
включите Егепгу. Еще хочу заметить, 
что Ммапога очень серьезный соперник 
под скиллом Сирре Наш. Скилл пони- 
жает скорость передвижения, но повы- 
шает скорость атаки. Бегать от 
\М/айога‘аясмысла невижу, такчто, ско- 
рее всего, вам придется столкнуться с 
ним лицом клицу. Включать Егепгу, им- 
хо, не стоит вообще, так как бегать от 
вас\\айогА навернякане будет, ипосле 
того как вы включите Ргеплху, он, скорее 
всего, оформит вам стан и очень быст- 
роубьет. Такчто действуйте осторожно 
ине рискуйте. Есливсежерешили дей- 
ствовать через Егепху, то включайте 
Коппеам до него. Кстати, не забудьте, 
что у\У/айога'а тоже есть Цопвеап. 


Максим "№сеМах” Мишанский 
НИр:/Лилллм. сетах. С1ап.$и 
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Апоие УУогИо 


Альтернативное название: ОуйЁ о! 
Тп& Иома 

Жанр: платформер\бродилка\такти- 
ческий шутер у 
Разработчик: рерюте Зойуиаге 
Издатель: птщеграу Ргодисйоп$ 
Похожие игры: НазНБаск, ВШаск- 
{ргопе, оригинальный Принц Персии 
Системные требования: ограниче- 
ны системными требованиями И/п- 
доиз ХР 

Дата выхода: 1991 


“Да, раньше игры были лучше, 
графика ничто, Митепао рулит”... 
Вот в таком ключе обычно ведут 
разговор об играх, которые в уме 
автора годы назад оставили неиз- 
гладимые впечатления, но совер- 
шенно непонятные другим. 

Апошег М/оПА@ на момент выхода 
вызывал шок: какая графика, ка- 
кой геймплей, какой антураж, ка- 
кой звук! Увидевшего это впервые 
сегодня Другой Мир тоже будет 
шокировать — модель игрока из 
десяти углов, чудовищный в тех- 
ническом исполнении ролик. Но 
даже этот игрок, я уверен, сможет 
увидеть суть игры — геймплей. 


Как давно вы по-настоящему пуга- 
лись? Какая игра заставляла подпры- 
гивать на стуле от каждого шороха? 
Как давно вы переходили локацию с 
двадцатого раза, каждый раз продви- 
гаясь на миллиметр и строя планы на 
будущее? 

Пиксель страшнее ужасного много- 
полигонального монстра — это вам 
докажет Апоег М/опа. Если вспоми- 
нать самые страшные игры совре- 
менности — Геаг. Если за всю исто- 
рию игропрома — Другой Мир будет 
страшнее. А почему так? 


Баланс 


В нем все дело. Лайфбара, как и ин- 
терфейса, нет. Есть только два состо- 
яния — жив или мертв. Один выстрел 
— мертв. Одинукус — мертв. Умереть 
можно на пятой(!) секунде игры на 
первом уровне. Да, для сегодняшнего 
геймера игра будет чрезвычайно 
трудна как в освоении (стрелки + одна 
кнопка действия, а надо стрелять тре- 


мя режимами, бегать двумя и пры- 
гать), так и в прохождении. Не бой- 
тесь — все цели и загадки логичны, 
вопрос — как? И в каком порядке — 
игра дает и такой выбор. К сожале- 
нию, миссии настолько хардкорны, 
что, принимая на некоторых локациях 
только одно верное решение — бег, 
нас иногда убивают. Элемент случай- 
ности. Впервые понять, откуда на 
этой локации выскочит противник, 
иногда нельзя. Инас быстроубивают. 

Новичку, впервые пройдя Апотег 
М/опа, придется умереть раз сто. Это 
не преувеличение. Некоторые места 
проходятся быстро (но не сказать, что 
легко — игра постоянно держит в на- 
пряжении). Иногда не понимаешь, что 
делать дальше, а когда понимаешь 
“что” — не понимаешь “как”. Понима- 
ешь "как" — попробуй еще это осуще- 
СТВИТЬ. 


Геймплей 


Миссии не однородны. Враги индиви- 
дуальны — двух противников, идущих 
с обоих направлений, убить просто 
невозможно. Задачи интересны и ло- 
гичны. Повторов нет. Геймплей раз- 
нообразен: имея в своем ассорти- 
менте совсем не много приемов, мы, 
восхищаясь буйством дизайнерской 
мысли, кажется, играем во множест- 
во игр, параллельно со всем этим — 
думаем и поражаемся. И так пару ча- 
сов — игра очень короткая. Многие 
ставят это в графу минус — я ставлю в 
плюс. Мало, но эффектно. Без воды. 


Тпе [0$ 0$ 


Жанр: $е-сгойпд пазл/платформер 
Разработчик: Вйг2ага 

Издатель: ицеграу 

Похожие игры: [етттд$, любой ко- 
мандно-тактический шутер 
Системные требования: 
мальны 

Дата выхода: 1992 


мини- 


Абош 


Компания Вйтгаг отличается тем, что 
игры делает долго, но очень качествен- 
но. У нее еще не было ни одной про- 
вальной, даже ни одной средней игры. 
Любая сразу признаваласьхитом. Ком- 
пания-мечта, компания-легенда... Гля- 
дя на то, как некоторые компании уми- 
рают, Втага остается незыблемой. 
Правда, изнее теперь ушли практичес- 
кивсе сотрудники, которые сделали ту, 
знакомую всем нам Вй22ага. Нуданеоб 
этом сегодня речь... Игра ТПе Ёо$ 
МКта — это эюе-зсгойпа пазл/плат- 
формер, который вышел в 1992 году 
на 5СЕ$, был портирован на РЗОпе, 
Аптоа, Атюа СОЗ2, СВА(2003), М$- 
20$, еда Меда ПОиме, ЭМЕЗ. В дан- 
ный момент играбелен на современ- 
ныхРС при помощи эмуляторов. Игра 
примечательна тем, что Вйтага в те 
далекие дни этой игрой практически 
создала новый жанр. Простая, на пер- 
вый взгляд, аркадная головоломка- 
бродилка, но до этого уровня подня- 
лось совсем не много игр. 


Геймплей 


Концепция, как и бывает с великими 
играми, проста. Есть три героя: один 


может мягко планировать на щите, 
второй — единственный из персона- 
жей, кто может стрелять и уничтожать 
противников мечом, третий — быстро 
бегает, может пробивать стенки лбом 
и единственный, кто может прыгать. 
Цель — достигнуть некой точки на 
уровне всеми тремя персонажами. 
Играем мы сразу всеми, то есть не 
одновременно, а переключаясь меж- 
ду героями. 

Решаем логические задачи: как до- 
ставить туда-то героя? Как уничтожить 
противника? Как вообще вот это место 
пройти? Как правило, все цели выпол- 
нить одним персонажем невозможно: 
один выставил щит, чтобы не пробрал- 
ся враг, другой его уничтожил, третий 
пробил стену, чтобы все смогли прой- 
ти. Потом один планирует вниз, дабы 
нажать кнопку, которая поднимет 
лифт. Викинг со щитом блокирует ата- 
ку лазеров, а третий взрывает стан- 
цию, которая обеспечивает лазер 
энергией. И так всю игру... 

На тематических локациях добавля- 
ются тематические геймплейные эле- 


Концентрат божественного геймплея. 
Даже обидно было бы, если бы все 
это длилось часов восемь — как же 
так, как будто дело на потоке. Дайте 
ребенку объестся шоколадом, и он 
будет относиться к нему более сдер- 
жанно. А вот если его "недокормить” 
— воспоминания от продукта оста- 
нутся лучше. 

Для фанатов так и было — следую- 
щую порцию дали только через годыв 
лице Назпбаск — культурного на- 
следника Апошег \М\опа, но это уже 
другая история. 


О культурной ценности 


По лучшим канонам великой игры, 
Другой Мир в первое время не имел 


менты: в космическом корабле это не- 
весомость и притяжение к потолку, в 
лесу — реки, в пещерах — лава. Игра 
не хардкорна. Несмотря нато, что уби- 
вают тут с первого раза, — врагов ма- 
ло, и они легко блокируются щитом. 
Главная проблема — что и как. 
Геймплей на удивление одноро- 
ден, и уровень сложности поднима- 
ется постепенно — стандартные 
признаки отлично протестирован- 
ной игры. Если самый первый уро- 
вень требует просто провести подо- 


крупного коммерческого успеха. Но 
потом его стали портировать на все — 
в списке более десятка платформ, 
включая мобильные. Иногда звук ста- 
новился лучше, иногда хуже, кое-где 
оказывались красивее задники (тех- 
ника позволяла), иногда даже меняли 
концовку. Даже клавишу дополни- 
тельную добавляли. Но игра уцелела. 


Прошло 16 лет... 


Берне ЗоЙмаге — родная компания 
мэтра, в которой он и сделал свой 
Другой Мир, но затем, как это обычно 
и бывает, он ушел и основал новую 
компанию — Ата7тд ЭшаюЮ, из недр 
которой вышла Неай оГ ОБагкпе$$, 
многим похожая на Апошег \\/опа. 
Эрик Шайи (Ейс Спа|), человек, кото- 
рый создал в игре все, кроме музыки, 
несколько лет назад выкупил у 
бернте ЗоЙмаге права на Апоег 
М/опа и возродил ее заново — пере- 
издал с перерисованными задника- 
ми, высоким разрешением и возмож- 
ностью игры под Мипдому$ ХР. Переиз- 
дание, что произошло в 2003 году, 
осуществлял сам создатель, так что 
за историческую достоверность мож- 
но не переживать. В том, что перери- 
совано, появилось много мелких эле- 
ментов, которые еще лучше передают 
общую атмосферу игры. Но седовла- 
сые эстеты, дабы попытаться прибли- 
зиться кчувству тех далеких лет, разу- 
меется, будут играть и с оригиналь- 


печных на другой край локации, ре- 
шая самые примитивные задачи, что 
занимает пару минут, то на послед- 
нем нам уже понадобится не менее 
часа, дабы осознать уровень и прой- 
ти его. - 


Следы 


Игра Тйе 0$ \МКто$ оставила след во 
многих играх ВИтага. Так, в игре 
Воск'п"Во! Васта можно разблокиро- 
вать секретного героя — Олафа, кото- 


ными фонами и в оригинальном раз- 
решении (320х240) — без огромных 
пикселей игра теряет некоторый 
шарм. 16 лет для игры — это как шес- 
тидесятые в кинематографе для дня 
сегодняшнего. Дух у игр тех времен 
совсем иной. Даже играя сегодня, с 
хорошей картинкой, можно уловить 
тот самый аромат геймплея начала 
девяностых... 

Но у повидавших оригинал в том 
далеком, 1991 году, новая картинка 
вызывает уже не те эмоции. Фанату 
игры тех лет покажется, что графика 
была гораздо красивее, более фанта- 
стичной, сказочной. Она была полно- 
стью векторной, и если в игровом 
процессе это было почти не заметно, 
то ролики поражали — анимация бы- 
ла самой лучщей, которая только мог- 
ла быть. 

Вспоминаю, как просто не пони- 
мал, как на Зеда Меда Ойуе можно 
было сделать такой ролик?! Как гово- 
рилпотом сам Шайи, он брал за осно- 
ву движения своего младшего брата. 
Получается, что он еще и Мойоп 
Сар\иге изобрел... В оригинальном 
Принце Персии, кстати, использова- 
лась та же технология — поэтому там 
все так хорошо с анимацией. 

Но самое главное в Другом Мире — 
планка геймплея. Она у Апоег \\Мопа 
все еще на высоте, которая не сни- 
лась многим игровым проектам. Иес- 
ли вы хотите приобщиться к великому 
и увидеть одну из самых кинемато- 
графичных 20-игр в истории — идите 
на сайт НЫр://ммм.апоегмлона.*/, 
скачивайте 25 мегабайт, платите 7$:) 
и приступайте к загрузке игры в мозг. 


Вывод: Игра, в которую играли 
миллионы, но которая мало изве- 
стна сегодня. Если вы ценитель 
глубоких и эмоциональных игр, 
считаете их искусством — обяза- 
тельно изучите Апоег М\опа. Но 
если вы играете в то, что есть под 
рукой — боюсь, для вас это будет 
лишь слегка оригинальная арха- 
ичная бродилка. Апотег Мой9 — 
музейный экспонат, который мо- 
жет быть не понят современными 
геймерами. 


Виталий Зданевич 


рый является викингом. Однажды ге- 
рои телепортировались в локацию 
под названием Змлатр$ оЁ Зоггом/ 
(вторая часть игры, 1996), которая на- 
селялась нежитью. Эта локация была 
в первом варкрафте и в МОПа о 
М/агсгай. 

В М/опа о! М/агсгай есть даже сами 
герои игры Тпе 0$: МкКтод$, находя- 
щиеся в локации Мдатап. 

Водном квесте из\\/опа о \М/агсган, 
влокации Идатап, вас попросят при- 
нести копье Т$0| и амулет ОпРКм. 
Прочтите их название задом наперед. 

Р.$.: С играми можно ознакомится, 
кликнув по следующим ссылкам: 

ИЕр://от!те.датедиги.ги/датез/ 
пе _ю${ мктод5/домлюад.нит! (первая 
часть игры} 

ИЁр://милм.о4-датез$.ги/дате/ 
462.91 (вторая часть игры) 


Вывод: Игра колоссальной куль- 
турной ценности. От ВП2хага. Этим 
все сказано. 


Виталий Зданевич 


РЕТРОСПЕКТИВА 


Бэт-вселенная. Часть 3: Бэт-иГры 


Продолжение. 
Начало в ВР №№ 2, 3-2007 


Вайтап Гогемег: 
ТПе Агсаде бате (1996) 


Решив ковать железо, пока горячо, 
Асс!айт попыталась выжать из третье- 
го фильма все, что только можно. Ре- 
зультатом этих усилий стала игра 
Ватап Роге\ег: Тпе Агсаде Сате, ко- 
торая вышла на РЗОпе и Зеда Заит. 

Как я уже писал ранее, версии 
Вайтап Рогемег для 16-ти битных при- 
ставок представляли собой смесь 
файтинга и БеаРгет ир. Новая игра, 
вероятно, изначально создавалась 
как альтернатива предыдущим проек- 
там, поскольку была чистокровным 
представителем жанра “забей их 
всех" аКа БеаГет чр. 


Игровым локациям вернули "псев- 
до-ЗО” — сами уровни остались двух- 
мерными, но появилась возможность 
уходить как бы "вглубь" декорации. А 
экран выбора персонажа вообщегор- 
до демонстрировал нам полное ЗО — 
такого, если не ошибаюсь, в бэт-иг- 
рах прежде не было никогда. 

Никакими сюжетными откровения- 
ми Тпе Агсаде Сате не удивляла, весь 
геймплей сводился к обычному изби- 
ению бандитов Двуликого, заполо- 
нивших улицы Готэм Сити. Однако 
сам процесс "мордобития" был орга- 
низован просто великолепно: враги 
толпами нападали со всех сторон, ге- 
роям разрешалось использовать для 
самозащиты подручные предметы — 
ящики и коробки, которые в изобилии 
валялись на игровых уровнях. Бэтмен 
иРобин научились нескольким новым 
трюкам, и теперь поверженные него- 
дяи иногда летели не в сторону, а в эк- 
ран, прямо в глаза игрокам. Еще од- 
ной любопытной фишкой было "рас- 
троение" героя — в таких случаях пер- 
сонаж распадался на трех самостоя- 
тельных бойцов, которые, соответ- 
ственно, могли колошматить уже 
втрое больше противников. И, конеч- 
но же, незабвенная кошка, с помо- 
щью которой Бэтмен действительно 
становился страшной и неодолимой 
силой, в буквальном смысле падав- 
шей прямо на голову врагам (нечто 
подобное мы наблюдали и в фильмах, 
достаточно вспомнить последний 
Вабтап Ведиз). Кстати, кошка, равно 
как и другие гаджеты Бэтмена, не бы- 
ла постоянным оружием — герои на- 
чинали игру с голыми руками, авсяче- 
скими приспособлениями обзаводи- 
лись уже в процессе прохождения — 
их оставляли после себя убитые вра- 
ги. 

Но, наверное, самым заметным до- 
стоинством игры были спецэффекты 
— главное отличие ТПе Агсаде Сате 
от Вабтап Рогемег на 16-ти битных 
приставках. Теперь игра проходила 
под постоянный грохот взрывов, а 
мрачные аллеи Готэм Сити то и дело 
озарялись яркими всполохами света 
и пунктирами трассирующих пуль, 
разрывавшими полутьму. А вот са- 
ундтрек почти не изменился, боль- 
шую его часть составили классичес- 
кие торжественные мелодии, хорошо 
знакомые нам по предыдущим играм 
и фильмам. 


Вайтап апд Вобт (1998) 
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Через два года фанаты Бэтмена до- 
ждались, наконец, первой полноцен- 
ной трехмерной игры. В Ваётап апа 
Вобп, которую, как нетрудно дога- 
даться, АсФайт делала по мотивам 
четвертого фильма, разработчики 
разгулялись не на шутку. Игра завле- 
кала поклонников лихими гонками по 
ночным улицам Готэм Сити, увлека- 
тельными сюжетными миссиями и 
пусть небольшим, но настоящим го- 
родом, с парками и аллеями, мирны- 
ми гражданами и хулиганами. Игроп- 
роцесс напоминал СТА: Мсе Сиу, 
только что чужие машины угонять не 
разрешалось. А так —- все то же са- 
мое: хочешь, носись по городу на бэт- 
мобиле, расстреливая из пулеметов 
машины Фриза. Когда надоест ка- 
таться, можно пройтись пешком, раз- 
давая направо и налево оплеухи 
представителям уличной шпаны. А 
после того, как хорошенько разомне- 
тесь, самое время приступить и к вы- 
полнению сюжетных миссий. 

Начинались задания в бэт-пещере 
— здесь Бэтмен, Робин и Бэтгерл за- 
пасались гаджетами, сохраняли свои 
достижения в бэт-компьютереи прак- 
тиковались в стрельбе по мишеням. 
Сюжет игры в общем и целом соот- 
ветствовал истории, рассказанной в 
кинофильме, что совсем не удиви- 
тельно — для игровой составляющей 
бэт-вселенной равнение на "старших 
братьев" с большого экрана стало уже 
традицией. 3 

Вабтап апа ВоЫп была последней 
бэт-игрой за авторством Асс!айт. 
Этот проект вывел серию на новый 
уровень, объединив в рамках одной 
игры такие разные жанры, как автоси- 
мулятор, шутер от первого лица и ЗО 
Беагет ир. Впоследствии многие 
идеи Асбант получили дальнейшее 
развитие в разработках компании 
ЦБ5оН. 


Вайтап Веуопо: 
Вешт ое докег (2000) 


РЫБА ЭТАВТ буЧоя 


Ва!тап Веуопа стал дебютным бэт- 
проектом для компаний ЧЫ$оЙ и 
Кетсо. Игра, релиз которой состоял- 
ся на РЗОпе, Мтепао 64 и Сате Воу 
Союг, представляла собой адаптацию 
очередного мультсериала, действие 
которого разворачивается через не- 
сколько десятков лет после событий 
оригинальных “бэтменов". Соответ- 
ственно, Брюс Уэйн уже глубокий ста- 
рик, а обязанности Бэтмена теперь 
исполняет МОЛОДОЙ человек по имени 
Терри МакГинесс. Начинается все с 
того, что в Готэм Сити вновь появля- 
ется Джокер, как всегда улыбающий- 
ся до ушей, как всегда в окружении 
толпы клоунов. Хотя не забудем, что 
дело происходит в будущем, а значит, 
одними клоунами набор негодяев не 
ограничился — в ход пошли и боевые 
роботы, и странного вида мутанты, на 
мой взгляд, более приличествующие 
вселенной Черепашек-ниндзя. Кроме 


того, игроков ждала новая встреча с 
доктором Пугало. 

Ватап Веуопа предлагала непло- 
хо прорисованные ЗО-модели персо- 
нажей и полностью трехмерные урав- 
ни, а также геймплей, насыщенный 
поединками, с легкой примесью плат- 
формера. Занятной новинкой стала 
система костюмов, определявшая 
боевой стиль Бэтмена — к "стандарт- 
ной” модели бэт-костюма прилага- 
лось большинство гаджетов, "“агрес- 
сивная" модель увеличивала силу 
атаки, а при использовании “защит- 
ного" костюма на руках герся появля- 
лись небольшие металлические щи- 
ты, надежно охранявшие персонажа 
от ударов противника. Существовал 
также и “прыжковый" бэт-костюм. 

Но, несмотря на все ухищрения 
разработчиков, Вет оЁ йе Шюкег 
стала полным провалом в смысле 
продаж. Проект сгубили очень плохая 
проработка боевой системы (да, в иг- 
ре было несколько боевых стилей, но 
арсенал атак Бэтмена состоял всего 
из 2-х — 3-х ударов), бедный саунд- 
трек и, самое главное, небольшая 
продолжительность приключения — 
некоторые игроки проходили Вантап 
Веуопа за 20 минут. 


Вантап: 
боат Сйу Васег (2001) 
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Следующий год стал для вселенной 
Бэтмена годом смелых эксперимен- 
тов. УЫзой выпустила две абсолютно 
разные игры, одна из которых стала 
чем-то вроде “прощального подарка“ 
обладателям старушки РЗОпе, другая 
же — первым шагом в будущее, в мир 
консолей тогда еще нового поколения. 

С появлением Софат Сйу Васег 
вселенная наконец-то обзавелась бо- 
лее-менее приличным автосимулято- 
ром. Злодеи, автомобили, игровые ло- 
кации и межуровневые ролики игры 
были тщательно срисованы с мультсе- 
риала ТПе Мем/ Вазтап Адуетиге$ (по- 
мня о прошлогоднем провале, с 
Вацтап Веуопа разработчики решили 
больше не связываться). Два режима 
игры выводили на сценумногихгероев 
мультсериала, как положительных, 
так, само собой, и отрицательных. 
Геймплей же Сотат Сйу Васег очень 
сильно напоминал Опуег, с тем только 
отличием, что в Готэм Сити автомоби- 
ли главных действующих лиц научи- 
лись расстреливать противника из 
“бортового оружия”. Интересно, что 
машина каждого героя обладала экс- 
клюзивными средствами защиты и на- 
падения: Джокер расставлял на доро- 
ге бомбы в виде карт, мистер Фриз от- 
стреливался “ледяными лучами", а 
Бэтмен традиционно шпиговал врагов 
бэтарангами. 

Игровых режимов, как я уже гово- 
рил, было два — в "Адуетиге" мы про- 
ходили миссии основной сюжетной 
линии, в "Рано!" — просто катались по 
городу, преследуя разных негодяев. 
Во втором режиме, кстати, сразу да- 
валась возможность выбрать транс- 
портное средство — грозный бэтмо- 
биль можно было поменять на более 
легкие и маневренные мотоциклы 
Бэтгерл и Найтвинга. Так или иначе, 
какой режим ни выбери, легкой про- 
гулки по Готэм Сити все равно не по- 
лучалось — поединки со злодеями 
очень усложнялись тикающим в верх- 
нем углу счетчиком времени и немно- 
гочисленными "гражданскими" води- 
телями, по закону подлости выскаки- 
вающими на дорогу в самый неподхо- 
дящий момент. 


Ва!тап: \Мепдеапсе (2001) 


В том же году ЧЫ5оН выпустила пер- 
вую бэт-игру для приставок следую- 
щего поколения. Основой Мепдеапсе 
оказался все тот же мультсериал, од- 
нако на этот раз Ы5о_ не стала огра- 
ничиваться одним жанром, намешав в 
игру всего, на что фантазии хватило. 
Разумеется, без традиционных руко- 
пашных схваток с использованием 
разных "бэт-вещичек" тоже не обош- 
лось, но теперь, забив очередного 
врага, Бэтмену приходилось в обяза- 
тельном порядке надевать на него на- 
ручники. А если игрок, утомленный 
прошедшей схваткой, забывал о та- 
кой мелочи, как "браслеты", то через 
10-15 секунд только что поверженный 
противник вновь вскакивал на ноги, 
горя желанием поквитаться с Темным 
Рыцарем за синяки и ссадины, полу- 
ченные во время предыдущей драки. 

Другой особенностью проекта стал 
ЗеаНН-элемент — поклонники “тихой 
игры" получили возможность переле- 
тать над головами бандитов с помо- 
щью кошки, подкрадываться со спины 
и сразу же надевать наручники на от- 
оропевшего врага. ЗМеайй вообще 
очень соответствует характеру Бэт- 
мена, и удивительно, что никто из иг- 
роделов не понял этого раньше. 

Разработчики постарались угодить 
и фанатам шутеров, специально для 
них включив в игру вид от первого ли- 
ца. В этом режиме нельзя было 
драться, зато разрешалось закиды- 
вать противника бэтарангами. В до- 
полнение ко всему вышеперечислен- 
ному ЦЫ5оЙН добавила в Ватап: 
\Уепдеапсе миссии на бэтмобиле и 
бэтмолете. 

В итоге из нового "бэтмена" полу- 
чился довольно интересный интерак- 
тивный мультфильм, хвастающий от- 
лично анимированными персонажа- 
мии занятным коктейлем из жанров. 

Правда, в игре имелись и очень се- 
рьезные недостатки — хромающий на 
голову сюжет, в который раз эксплуа- 
тирующий идеи известного мультсе- 
риала, периодически “зависающая” 
камера, пропахшие нафталином зло- 
деи (Ядовитый Плющ, мистер Фриз и 
давно опостылевший Джокер). Но по 
сравнению с прошлогодним Вайтап 
Веуопа Мепдеапсе был, безусловно, 
большим шагом вперед. 


Вайтап: Ба Тотогтом (2003) 


Кетсо, внимательно следившая за 
экспериментами ЦЫойН, долго в сто- 
роне усидеть тоже не смогла. Несмо- 
тря на провальный Вантап Веуопа, их 
совместный с ЧЫ5ой "пробный заход" 


во вселенную Бэтмена, Кетсо все же 
решилась запустить в разработку 
еще один проект. Как заявили пред- 
ставители компании, в основу игры 
Вактап: Рак Тотогтоми легли старые 
мрачные серии комиксов — хоть ка- 
кое-то разнообразие, а то все филь- 
мы да мультики. 

агк Тогпоггоми фанаты ждали с не- 
терпением. Многие надеялись, что 
Кетсо с ее нетрадиционным подхо- 
дом к бэт-вселенной сможет повто- 
рить успех Копа, долгое время де- 
лавшей качественные игры о Летучем 
Мыше. И вот, наконец, настал завет- 
ный день, и Вантап: Байк Тогпогтоми 
оказалась на прилавках магазинов. 
Сказать, что игра разочаровала — 
значит не сказать ничего. Поклонни- 
ки, возлагавшие прежде большие на- 
дежды на Кетсо, теперь осыпали 
разработчиков самыми страшными 
проклятиями. В упрек ставились бед- 
ная графика, совершенно непроду- 
манно организованное управление, 
ущербная боевая система. Досталось 
и сюжету: сценаристы не придумали 
ничего лучше, чем в очередной раз 
извлечь на свет божий многостра- 
дального Джокера, дав ему в помощь 
Ядовитый Плющ и Рас Аль Гула (хоть 
один новичок). 

Буря общественного негодования 
докатилась, вероятно, и до офисов 
Кетсо. Руководство компании, видя, 
что еще чуть-чуть, и фанаты пойдут по 
улицам с плакатами в стиле "Японцы, 
руки прочь от Бэтмена!", капитулиро- 
вало. С тех пор новых игр от Кетсо во 
вселенной Темного Рыцаря больше 
не появлялось. 


Ва\тап: В!5е о! $ Тли (2003) 


Неудача Кетсо ничуть не смутила 
ЦЫбой, которая вскоре представила 
широкой общественности свой аль- 
тернативный взгляд на вселенную 
Бэтмена. Основой для Вюе о Эт Тги 
опять-таки послужили мультики о 
Ночном Воине (как же все-таки ощу- 
щается нехватка свежих бэт-филь- 
мов!), но сама игра кардинально от- 
личалась от всех прошлых опытов 
ЦЫ 50 на заданную тему. На этот раз 
не было ни автомобильных симуля- 
торов, ни смеси жанров — новая иг- 
ра больше напоминала. консольные 
БеаГет ир’ы середины 90-х. Помимо 
Летучего Мыша, играть разрешили 
еще за нескольких персонажей — 
Робина, Найтвинга и Бэтгерл. 
Геймплей же сводился к спасению 
"гражданских", обезвреживанию 
бомб и тотальному истреблению 
всех встреченных негодяев — при- 
чем все это нужно было проделывать 
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за ограниченный отрезок времени. В 
качестве промежуточных боссов 
уровней на экране появились Бэйн и 
Пугало. Но главной сенсацией, о ко- 
торой ЦЫ$ой раструбила задолго до 
релиза игры, стал Син Тзу — финаль- 
ный босс, абсолютно новый персо- 
наж, придуманный специально для 
этого проекта. Что ж, по крайней ме- 
ре, разработчики вняли мольбам иг- 
роков и в кои-то веки дали Джокеру 
отдохнуть. 

Во время прохождения герои, из- 
бивая врагов, обучались новым уда- 
рам и собирали "монетки", которые 
затем можно было использовать для 
“покупки” бонусов — ЗО-моделей 
персонажей, комиксов ит.п. 

Вайтап: Ве от Тги не стала хи- 
том, но и полным провалом игру тоже 
назвать нельзя. И все же, результаты 
продаж, очевидно, не устроили бос- 
сов ЧЫ5оЙ — Не о Эт Тги была по- 
следней бэт-игрой от французской 
компании. 


Вайтап: Тохгс СНИ (2003) 


Тохю СНИ стала первой за всю исто- 
рию бэт-вселенной игрой, созданной 
эксклюзивно для РС, и получилась 
она, надо сказать, не совсем обычной 
— большую часть нового приключе- 
ния Бэтмену приходилось решать го- 
ловоломки. Дело в том, что В№егаеер 
1еатто Сотрапу, которая занима- 
лась разработкой Тохю СВ, специа- 
лизируется на создании обучающих 
программ для детей 7-10-летнего 
возраста. Таким и получился новый 
"бэтмен" — развивающе-обучаю- 
щим, хотя нельзя не признать, что в 
свете прошлых бэт-проектов игроп- 
роцесс Тохю СИ смотрелся довольно 
оригинально. Головоломками Летуче- 
го Мыша щедро обеспечил Ребус, 
персонаж, идеально подходящий для 
детской игры. 

Сюжет же Тохю СН оригинально- 
стью, прямо скажем, не блистал -—- 
для бэт-вселенной это, как мы по- 
мним, обычное дело. Мистер Фризв 
который раз решил все заморозить, 


Ребус вознамерился сбросить в реку 
токсичные отходы — вот они, нехит- 
рые злодейские планы. Помешать 
им мог, естественно, только Бэтмен, 
управление которым осуществля- 
лось, в основном, при помощи мы- 
ши. Большую часть времени мы но- 


сились по городу, предотвращая 
бедствия локального характера и со- 
бирая ключи к головоломкам. Одна- 
ко экшену тоже место нашлось — на 
последнем уровне Бэтмену приходи- 
лось прокладывать путь через не- 
многочисленные заслоны плохих ре- 
бят, орудуя гранатами с усыпляю- 
щим газом. 


Вайтап: 
Зизсе Упра!апсе (2003) 


Вмегдеер 1еаглтд Сотрапу изна- 
чально задумала обозначить свое 
участие в развитии бэт-вселенной 
именно дилогией. Обе игры — 
Вабтап: Тохю СПИ и Вайтап: Чизйсе 
Ипбаапсе — очень похожи: те же ри- 
сованные модели героев, скопиро- 
ванные из мультсериала, мультяш- 


Приложение. бате Воу 


Разумеется, в рамках одной статьи невозможно рассказать обо всех 
версиях бэт-игр, выходивших в разное время на самых различных плат- 
формах. Так, например, за кадром остались многие порты для карман- 
ной приставки Сате Воу: Вавтап и ВаНтап Богеуег, Вайтап Веуопа для 
Сате Воу{Союг, и версии последних бэт-проектов для СВА. А ведь были 
еще "бэтмены" для Май!упх, Зеда Меда СО, Сотлтобоге 64, игры наар- 
кадных автоматах. Болышая их часть перенимала сюжет и особенности 
геймплея у своих “старших братьев”, именно поэтому не считаю нуж- 
ным рассказывать об этих упрощенных версиях классических бэт-хи- 
тов. Единственной карманной консолью, заполучившей в свой игровой 
арсенал аж две эксклюзивные игры о похождениях Темного Рыцаря, 


стала приставка Сате Воу. 


Вантап: 
Те Апитаед Зеце$ (1993) 


Это, кстати, первая игра бэт-вселен- 
ной, в основу которой положен мульт- 
фильм, на что недвусмысленно ука- 
зывает название проекта. Умельцы из 
Копат! постарались максимально 
приблизить свое детище к первоис- 
точнику —. анимационный сериал о 
Бэтмене пользовался в то время бе- 
шеной популярностью: и разработчи- 
ки прекрасно понимали, что новую иг- 
ру так или иначе будут сравнивать с 
мультфильмом. 

Прежде всего, из оригинала была 
скопирована большая часть саунд- 
трека игры. Тревожные мелодии, 
льющиеся из динамиков, стали еще 
одним сильным штрихом в картине, 
воссозданной на маленьком экране 
приставки. По жанру игра былатипич- 
ным платформером, приходилось по- 
стоянно прыгать и забираться на от- 
весные стены, орудуя неизменной 
кошкой, перекочевавшей сюда из 
Вавтап Нет. Однако кошка была 
единственным, что объединяло 
Апитаед Зепез с тем’ легендарным 
хитом жанра БеаРет ир..Изобилие 


ми, так украшавшее поединки Ваётап 
Вешитб, в новой игре сузилось до ста- 
рого доброго прямого кулаком в че- 
люсть. В то же время Копапт! реани- 
мировала прыжки от стенок, достав- 
шиеся в наследство от первого МЕЗ- 
бэтмена, разработанного Зипзой. Не 
забыли и о классическом оружии — 
бэтарангах, эти метательные лезвия 
были спрятаны в некоторых трудно- 
доступных местах игровых локаций. 
Цельного сюжета в игре не было, 
разработчики ограничились несколь- 
кими самостоятельными эпизодами, 
каждый из которых представлял со- 
бой законченную историю. Интерес- 
но, что в Апитаеа Зепез в качестве 
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ные же декорации, огромное количе- 
ство головоломок и щепотка экшена 
“для аппетита”. Хотя сюжет уизйсе 
Упбавпсе, пожалуй, прописан более 
тщательно. 

Негодяи из Тоже СИ устраивали 
хаотичный террор по всему городу, 
но Пингвин и Двуликий, с которыми 
Бэтмену пришлось схватиться на 
этот раз, преследовали четко опре- 
деленную цель — устранение самых 
богатых и влиятельных людей Готэм 
Сити. Головоломки немного измени- 


лись, локации тоже стали другими, но 


— лаавьх роаыые У ПЕ-льчеы фени о итогу мы Ра * Уре 
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по большому счету все осталось по- 
прежнему — Бэтмен постоянно ре- 
щшал умные задачки, а иногда и нака- 
зывал злодеев с помощью своего 
верного оружия. 

После выхода в свет изйсе 
Ипбаапсе, Вмегдеер 1еатта Сот- 
рапу, похоже, потеряла интерес к бэт- 
вселенной. Во всяком случае, обуча- 
ющих игр о Бэтмене в продаже боль- 
ше не появлялось. 


ЕСИ №е 


“приглашенной звезды" засветился 
окружной прокурор Харви Дент (впос- 
ледствии он, как мы помним, превра- 
тился в Двуликого)}. Помимо Бэтмена, 
в паре эпизодов разрешили немного 
поиграть за Робина. 

Вкачестве врагов Летучего Мыша в 
игре появились Пингвин, Ребус, вез- 
десущий Джокер, и еще несколько 
знаменитых негодяев. 

Вто же время, нужно признать, что 
первому эксклюзивному "бэтмену" 
на платформе Сате Воу было очень 
далеко до оригинального мультика. 
Квадратный герой передвигался 
дергаными движениями, убивал та- 
ких же угловатых противников, а на- 
чальная заставка, изо всех сил пы- 
тавшаяся изобразить что-то вроде 
вступительного ролика из мультсе- 
риала, смотрелась как неудачная па- 
родия. Все это недостатки Апитаед 
Зепе$, но обусловлены они не про- 
счетами разработчиков, а ограни- 
ченными возможностями самой кон- 
соли. И при всем этом игра все рав- 
но получилась интересной — 
Копапу, привыкшая делать качест- 
венные проекты, не ударила в грязь 
лицом и на этот раз. 


Вантап Ведил$ (2005) 


Думаю, уже ни для кого не секрет, что 
2005-й год стал триумфом кино-Бэт- 
мена. Картину Вантап Ведтз многие 
поклонники смело ставят в один ряд с 
фильмами Тима Бертона. Акакмы по- 
мним, все предыдущие киношные 
"бэтмены" в обязательном порядке 
сопровождались хотя бы одной игрой 
“по мотивам". В случае с Ватап 
Веди$ киношники решили в который 
раз переписать историю Ночного Во- 
ина с чистого листа. Что ж, игроделы 
попытались сделать то же самое. 
Прежде всего, опять сменился из- 
датель — новую страницу истории 
игрового Бэтмена открыла Несгопс 
АП$. Справедливости ради стоит 
сказать, что разработчики Вантап 
Ведт$ действительно пытались сде- 
лать качественный проект — на это 
указывают достойная графика, ис- 
пользование подзабытых уже ЗМеаНИ- 
элементов и возможность "запугива- 
ния” врагов с помощью стайки лету- 
чих мышей. Кроме того, игроделы 
постарались до мелочей выдержать 
мрачный стиль кинофильма, а также 
один в один скопировали его сюжет. 
Вот это было ошибкой — Ваётап 
Ведтз$ превратился в интерактивную 
версию фильма, на прохождение ко- 


торой уходила пара вечеров. Вдоба- 
вок четкое следование сюжету на 
корню убило только-только наметив- 
шуюся свободу действия. Возмож- 
ностей у Бэтмена было много (хо- 
чешь — лазай по трубам и лестни- 
цам, а нет — топай по земле как все 
нормальные люди), но на практике 
проходить локации разрешалось 
только одной дорогой. 

Игрой Ваётап Ведт$ мы заверша- 
ем путешествие по виртуальным во- 
площениям вселенной Бэтмена. 
Можно сказать, что ЕА, сменившая 
ЦЫ5воЙ на почетном посту издателя 
бэт-игр, в итоге так и не смогла сде- 
лать с игровым Бэтменом то, что Крис 
Нолан сделал с киношным. Мне очень 
хотелось бы закончить эту статью 
словами о возрождении игровой со- 
ставляющей бэт-вселенной, но, к со- 
жалению, это было бы неправдой. 
Ватап Ведт$ — очень достойный се- 
реднячок, не больше. А любителям 
хэппи энда я могу лишь посоветовать 
дождаться следующей главы истории 
бэт-вселенной, которая будет полно- 
стью посвящена кинофильмам. 


Продолжение следует 


Аех$ 


Тпе Мем Ваётап Афуепигез: 
Спао$ шт боат (2000) 


Такое чувство, что ЦЫбойЙ при созда- 
нии этой игры задалась целью до- 
гнать и перегнать Копапт. Во всяком 
случае, второй бэт-эксклюзив, сде- 
ланный уже для Сбате Воу Сог, пред- 
ставляет собой, по сути, доработан- 
ную и улучшенную версию Тве 
Апитаед Зепез. 

В основе Спао$ т Сошат лежит, 
опять же, мультсериал. В игре, прав- 
да, имеется какое-то подобие сюже- 
та, но именно подобие — кто-то про- 
бил дыру в стене знаменитой психуш- 
ки Аркхэм, и все злодеи, которых го- 
дами сажал туда Бэтмен, снова раз- 
бежались. 

Конечно же, за семь лет, прошед- 
ших с релиза Те Апитаеа Зепез, 
многое изменилось. Бэтмен обзавел- 
ся новым оружием — куже просто на- 
бившим оскомину бэтарангам доба- 
вились небольшие бомбы, которые 
Ночной Рыцарь ставил прямо под но- 
ги зазевавшимся врагам. Значитель- 
но расширился арсенал боевых при- 
емов. Из Вабтап Вештз Спао$ п 
Сопапт “утащила" большую часть 
ударов, к которым добавила соб- 
ственные “изобретения”. В игре по- 
явились подсечки и различные кувыр- 
ки-перекаты — благодаря всем этим 
“средствам для мордобоя“ СНао$ п 
Сошат начала немного напоминать 
20 БеаЁет чр. 

Хотя в основе своей игра так и ос- 
талась платформером. Играбельных 
персонажей всетак же двое, но место 
Робина теперь заняла Бэтгерл. Кроме 
того, в игре в "эпизодических ролях" 
появились Найтвинг, комиссар Гор- 
дон, опять же Робин. Ну, и злодеи — 


стандартный набор: Ядовитый Плющ, 
Двуликий, Харли Квинн и, естествен- 
но, Джокер, который, кажется, в по- 
следнее время из бэт-игр уже просто 
не вылезает. 

Отдельно нужно сказать об анима- 
ции персонажей. Радует, что картин- 
ка, выдаваемая экраном, наконец-то 
стала хотя бы отдаленно походить на 
кадры мультфильма. Главный герой 
научился двигаться более плавно и 
грациозно, игропроцессу это пошло 
только на пользу. В то же время, 
УБ5ой, сделав ставку на графику, на- 
глым образом наплевала на музы- 
кальное сопровождение. Поэтому иг- 
рать приходилось под заунывное од- 
нообразное пиликанье, которое са- 
ундтреком назвать язык не поворачи- 
вается. 
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Думаю, компания Вю\/аге в 
представлении лишний раз не 
нуждается. Особенно хорошю она 
знакома любителям качествен- 
ных АРС. Именно игры Вю\\/аге 
являются законодателями мод и 
показателями качества в данном 
жанре. Каждый проект от этой 
именитой студии стал настоящей 
вехой в истории компьютерных 
игр. Ведь такие названия, как 
Вадиг$ Сае, Меуепмимег М9 
или З{аг Маг: Клю$ ог пе Оа 
ВеричбЁс, наверняка знакомы 
вам. Но в отличие от многих ком- 
паний Вю\М/аге никогда надолго 
не останавливается на создании 
адд-онов и сиквеллов к своим 
шедеврам. Творческие люди, ра- 
ботающие в ней, отдают эту ра- 
боту сторонним разработчикам, а 
сами тем временем принимают- 
ся за создание с нуля совершен- 
но новой игровой вселенной, ис- 
тории и, собственно, игры. При- 
мерно по такой схеме на свет бо- 
жий и появился обозреваемый 
сегодня образец — }аде Етрие. 


В создании этой игры Вюо\/аге поста- 
ралась максимально отойти от кано- 
нов ВРО-строения. Развитая ролевая 
система была упрощена, пошаговые 
баталии — заменены на бешеную ди- 
намику практически файтинга, а свя- 
тая святых любой "ролевухи",- оружие 
и доспехи, были и вовсе за ненадоб- 
ностью выкинуты. И, как ни странно, 
опыт получился более чем удачный. 
Заае Етрие мигом покорила сердца 
игроков со всего света и собрала 
весьма лестные отзывы игровой 
прессы. Разочаровывало только то, 
что осчастливила она своим присут- 
ствием обладателей черно-зеленой 
первой Хбох-коробки. Впрочем, не- 
достаток этот, ясное дело, был для 
тех, у кого не было дома "гроба дяди 
Билли". Так что нам, РС-шникам, ос- 
тавалось только завидно слушать 
рассказы консолыциков об их при- 
ключениях в мире Заде Етрие и гло- 
тать слюни, глядя на прекрасную (в 
смысле атмосферы и дизайна, а не 
технологичности) картинку. Но, как 
зачастую это бывает с играми, выхо- 
дящими на консоли от Мюгозой, рано 
или поздно они удостаивают своим 
посещением и ПК, спустя два года иг- 
ра пришла и на компьютеры. И мы са- 
ми теперь можем оценить, так ли она 
хороша. 


Сделано в Китае 


Если вы устали от мозолящих глаза 
орков, гоблинов, зомби и прочей 
мерзости, то УЕ станет для вас на- 
стоящим дуновением свежего ветра 
и глотком холодной воды в жаркий 
день. От игры с таким названием ни- 
чего другого, кроме как азиатского 
антуража, ждать не приходится. Та- 
кое предположение уаде Етрие ми- 
гом подтверждает, сеттинг древнего 
Китая налицо. Здесь есть и мудрые 
мастера боевых искусств, и стран- 
ные божества, и восточные принцес- 
сы, и прожорливые драконы — в об- 
щем, множество чудес уготовлено 
для игрока. А уж локации и вовсе за- 
служивают хвалебной оды на не- 
сколько страниц. Тут вам и школы 
боевых искусств, и таинственный лес 
духов, и пещеры с водопадами, на- 
селенные злобными ограми или 
древними духами, и странные мас- 
терские, и арены для боев. 

'Авот способом перемещения меж- 
ду землями разработчики удивили 
всех и вся. Наверняка не одного цени- 
теля НРС унесли от компьютера с 
сердечным приступом, после того как 
он увидел, что перемещение между 
локациями происходит на самолети- 
ке, который сделан в лучших традици- 
ях арканоидов, ктому же еще стреля- 
ет во врагов и подбирает выпадаю- 
щие из них бонусы. В главном меню 
есть даже пункт — "мини-игры", запу- 
стив которые предстоит полетать на 
"стрекозе" (именно так называется 
местное чудо авиации), это, между 
прочим, отличный способ рассла- 
биться. 


отдав сс НРа 
Разработчик: ВоИаге Согрогайоп 
Издатель: 2К батез  - 

„Дата выхода: февраль 2007 года 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 ОУО 

„Локализация: в разработке, дата 
выхода намечена на апрель 2007 г. 

Издатель в Росси: Бука 

Похожие игры: Меуеплитег Моше, 
ЗЧагИагз: Кио оНте О Бери с, 
Заг Иигз: Кто ое О Нери с 
2— ТПе 5ИП [ога5 

Мультиплеер: нет 

Минимальные: требования: И/п- 
40м/з 2000 или ХР, те! Репйит 
З/АМО Ап 1,8 Гу, 512 Мб опера- 
тивной памяти, 64 Мб видеопамяти, 
8 Гб свободного места на жестком 
диске 

Рекомендуемые — требования: 
Илпаомз ХР, пе! Репйит Ч/АМЬ 
АЮп 3,0 Гц, 1.Гб оперативной па- 
мяти, 256 Мбвидеопамяти, 8 Гб сво- 
бодного места‘на жестком диске 


Со сменой каждой локации меняет- 
ся и энергетика, и ваши чувства. Вот 
вы бродили по лесу, полному древних 
неуспокоенных духов и, пытаясь вы- 
селить их, испытывали небольшой 
страх перед призрачными воинами. А 
вот вы уже в школе боевых искусств, 
помогаете восстановить справедли- 
вость и вернуть власть бывшему мас- 
теру, и ничего кроме ненависти к пре- 
дателю, подло убившему несколько 
человек, не чувствуете. И таких при- 
меров тьма, поэтому стоит сказать 
"спасибо" Вю\\/аге за созданную ат- 
мосферу. 

Чтобы придать вселенной аде 
Етрие еще большую правдоподоб- 
ность и реалистичность, для игры был 
специально выдуман собственный 
язык, на котором и озвучена часть ди- 
алогов. Впрочем, учить выдуманный 
То Фан не придется, субтитры прихо- 
дят на помощь. Правда, поскольку ди- 
алоги и фразы в игре весьма витиева- 
ты, то хорошее знание английского 
просто жизненно необходимо, однако 
для всехтех, кто невладахс этим язы- 
ком скоро должна появиться и локали- 
зация. По заверениям "Буки" локали- 
зованная версия должна поступить в 
продажу не позднее апреля.2007 года. 
В игре будут переведены текст и суб- 
титры, а озвучка останется на ориги- 
нальном английском. Впрочем, может 
оноиклучшему, в большинстве случа- 
ев русские актеры передают чувства и 
эмоции персонажей в диалогах на- 
много хуже своих западных коллег. Не 
менее порадовать игроков должна и 
музыка. Восточные мотивы в компо- 
зициях легки и приятны, потому на 
протяжении всей игры ласкают слух. 


Графика в Чаде Етрие: Зреса! 
ЕЧ\фюп по сравнению с оригинальной 
ХБох-версией заметно улучшена — 
разработчик понимал, что по своей 
технологичности первая консоль 
Мсго$оЯ абсолютно не может тягать- 
ся с современными компьютерами, 
потому без каких-либо изменений не 
обойтись. Так, например, в ПК-вер- 
сии количество полигонов на одного 
персонажа по сравнению с "приста- 
вочной" версией увеличено в 3 раза, 
большинство текстур было перери- 
совано, появились “мягкие” тени и 
некоторые прочие "фишки". Картин- 
ка, которая получается в итоге, не 
претендует на сверхреалистичность 
или технологичность, но уже и не яв- 
ляется приветом из консольного про- 
шлого. Кроме того, есть приятные но- 
вости и для обладателей широко- 
форматных ЖК-мониторов — вы мо- 
жете наслаждаться Заде Етрие в 
\ММае$сгееп-формате. 


Кио ое Заде Етрие 


В качестве главного героя игры "про 
Восток” как нельзя более’ подойдет 
какой-нибудь ученик школы боевых 
искусств, ведь именно с дзюдо или 
карате у нас чаще всего ассоциирует- 
ся упоминание про Китай или Япо- 
нию. Это и использовала Вю\/аге в 
"Нефритовой Империи". 

Свой путь мы начнем учеником му- 
дрого мастера в богом забытой про- 
винции. Как и положено, наш герой 
самый талантливый во всей школе и 
ему прочат великое будущее, между 
делом еще выясняется, что он один 
из последних представителей рода 


РоктомЕ'$ РАУОЮТЕ 


Зри Мопк$. Ну а дальше по все тем 
же канонам жанра на обитель нашего 
персонажа совершают нападение, 
учителя похищают, а нам предстоит 
спасти мудрого старца. Кажется, что 
все уже понятно и концовка очевид- 
на, как неожиданно сюжет даде 
Етрие “заявляет” — "Не спешите ме- 
ня хоронить”. С середины игры мы 
попадаем в настоящий круговорот 
событий и неожиданных открытий, не 
раз ставящих все с ног на голову, идо 
самого конца Е проходится уже бук- 
вально на одном дыхании, а игрока 
уже никакими коврижками не оття- 
нешь от экрана, пока он не увидит 
концовку. 

Их, кстати, целых три штуки, так 
что в повторном прохождении есть 
смысл. Тем более что варианты кон- 
цовок зависят от поведения игрока, 
от его поступков и выбранного пути. 
Их здесь два — “Открытая ладонь” и 
”"Сжатый кулак“. Первый подойдет 
пацифистам и любителям решать 
взаимоотношения не столько кула- 
ками, сколько переговорами и убеж- 
дением оппонентов. Второй понра- 
вится тем людям, внутри которых на 
волю просится Дарт Вейдер. Отсюда 
и поступки, которые сопровождают 
последователей сжатого кулака — 
убийства, предательства, подлые 
удары в спину и прочие атрибуты 
“темной стороны”. Впрочем, до са- 
мого конца в игре нет строгого раз- 
деления на "белых" и "черных", "се- 
рые" цвета также присутствуют. Так, 
вам никто не помешает спасти ре- 
бенка, а затем убить пару человек, 
просто показатель мировоззрения 
поменяется. Только финал игры за- 


= №4 (88), апрель,-2007 год. 


ставит вас выбирать между добром и 
злом, третьего варианта дано не бу- 
дет. 

Думаю, после вышерасположенно- 
го абзаца, некоторые из читателей 
испытали чувство дежа вю. Да, дей- 
ствительно, сюжет Е напоминает 
предыдущей проект Во\М/аге — орде- 
ноносную Заг ММагз: Кам ое О& 
ВерчЫю. Замените Дарта Вейдера на 
Оеа!'5 Напа, ситхов на 10$ 
Аззазй$, а храбрых джедаев на Эри 
МопкК$ — и уже перед вами чуть ли не 
КоюН собственной персоной. Во 
время прохождения тоже иногда 
всплывают аналогии. 

Даже бывалых ВР@-шников удивит 
количество диалогов в /аде Етрие. 
Они "отхватывают” если и не треть, то 
добрую четверть всего игрового вре- 
мени. Как говорилось выше, абсолют- 
но все разговоры персонажей озвуче- 
ны, и количество проделанной рабо- 
ты впечатляет. Практически всегда у 
героя есть выбор из 3, а иногда и 7, 
фраз. Причем то, что вы произнесете, 
может кардинальным образом ска- 
заться на прохождении, ведь именно 
в диалогах зачастую решается, каким 
путем достигнуть той или иной цели, а 
также содержится важная информа- 
ция, вроде фразы-пароля, позволяю- 
щей пройти мимо охранников-голе- 
мов. Так, например, в диалоге можно 
уговорить противника не начинать 
бой, убедив его в "ошибочности мне- 
ния", либо же и вовсе в словесной пе- 
репалке между тремя людьми сде- 
лать так, чтобы они порубили друг 
друга на куски, оставив при этом свои 
руки чистыми. 

Естественно, кроме главной сю- 
жетной линии уготованы и сторонние 
квесты. Причем если одни из них, по 
сути, тоже обязательны (без них не 
удастся выполнить сюжетное зада- 
ние), то другие выполняются по же- 
ланию, и ничего кроме денег и опыта 
не приносят. Именно они отличаются 
особым разнообразием. Здесь вам и 
задание по нахождению костей мерт- 
вых детей, дабы помочь перейти им в 
мир мертвых, и поиски мужа для ли- 
дера (вернее уж “лидершы") местно- 
го незаконного “бандформирова- 
ния", и даже поедание на спор весь- 
ма опасных для здоровья блюд. 
Именно сторонние квесты, кстати, 
наиболее богаты юмором. Не все ко- 
нечно, но порой встречающиеся об- 
разцы заставляют улыбнуться, а то и 
вовсе посмеяться от души. Как вам, к 
примеру, задание, цель которого уго- 
ворить огра вернуться на ферму, где 
он работал. Как выясняется из разго- 
вора с ним, бедное существо убежа- 
ло с фермы только потому, что оно 
боится кого-нибудь убить или пока- 
лечить. Оказывается, что огр любил 
играть с волом, подбрасывая того 
высоко в воздух, но в один день сло- 
вить его не успел... Можно привести и 
еще несколько примеров, однако 
лучше сами найдите и выполните по- 
добные квесты. Удовольствия полу- 
чите больше. 


Любителям кун-фу 
посвящается 


В начале игры нам предстоит вы- 
брать, кем же мы будем спасать (как 
вариант — разрушать и топить в реках 
крови) Нефритовую империю. Всего 
на выбор семь персонажей — четыре 
мужского и три женского пола. Между 
собой они отличаются не только по 
внешнему виду (кастомизировать 
персонажа, кстати, нельзя), но и по 
своим характеристикам. Кто-то быст- 
рый и ловкий, кто-то медленный и не- 
уклюжий, но зато сильный, кто-то луч- 
ще подходит на роль мага. Сюжет для 
каждого из персонажей одинаков, и 
выбор того или иного героя на его за- 
вязку не влияет. Так, например даже 
светлые чувства любви могут возник- 
нутьи между персонажами одного по- 
ла (наверняка это сыграло немалую 
роль в получении рейтинга Машге). 
Прокачка персонажа стандартна, 
за каждый левел-ап дают очки уровня 
и стиля, которые можно потратить на 
соответствующие показатели, коих, 
кстати, и немного, а в сравнении с 
другими недавними ВРС, так и вовсе, 
преступно мало. Имеются полоска 
здоровья, энергии ци и фокуса. Каж- 
дая из них отвечает за тело, дух и раз- 
ум. Если со здоровьем все понятно, то 
ци и фокус довольно загадочны. 
Впрочем, и им можно найти простые 
аналогии. Ци это мана, тратится на 
заклинания и лечение. А вот с фоку- 
сом немного сложнее, он расходуется 
на использование холодного оружия 
изамедление времени в бою. Каждый 
из этих параметров можно увеличи- 
вать с помощью очков уровня. 
Впрочем, если этих очков не хвата- 
ет, можно прибегнуть кпомощи специ- 
альныхкамней, способных существен- 
но поднять тот или иной показатель. 
Кроме того, только с их помощью мож- 
но непосредственно влиять на второ- 
степенные показатели, такие как оча- 
рование, запугивание, ложь и интуи- 
ция. Камни вставляются в амулет, он 
здесь заменяет собой броню. Понача- 
лу доступно лишь три слота, но по ме- 
ре прохождения их количество можно 
довести до 7, однако от мучительной 
проблемы выбора, какой же камешек 
вставить в ваш оберег, это не избавит, 


ибо камни будут накапливаться в ин- 
вентаре с большой скоростью. 

Но основу боевой системы Заде 
Етрие составляют стили. Именно они 
помогут герою выжить в схватке. Ору- 
жия в игре вы не найдете за исключе- 
нием того, что можно выбирать по сю- 
жету, или того, что “поставляется” 
вместе с определенным стилем. Каж- 
дый стиль — это, по сути, набор из 
двух-трех различных ударов. Понача- 
лу, в зависимости от выбранного пер- 
сонажа, игроку выделяется два стиля, 
но кконцу игры при должном усердии 
ихколичество можно увеличить до 20. 
Приобрести новый удар можно либоу 
продавца, купив специальный свиток, 
либо от другого персонажа. Сущест- 
венное влияние на стили оказывает и 
выбранный игроком путь добра или 
зла. Так, некоторые учителя не согла- 
сятся научить новому стилю последо- 
вателя открытой ладони, другие же, 
наоборот, не дадутурока "злюке". Са- 
ми стили условно можно поделить на 
рукопашные (на их использование не 
требуется никакой энергии), магичес- 
кие (потребуется энергия ци), отвеча- 
ющие за владение холодным оружи- 
ем (тратится фокус) и стили перево- 
площения (все та же ци). Наиболее 
эффектно смотрятся последние, нет 
ничего лучше, чем во время жаркого 
боя превратиться в адского скакуна и 
хорошенько полить стоящих рядом 
противников огнем. 

Сами бои происходят в реальном 
времени, а их механика намного бли- 
же к файтингам, чем к ВРС. Так, левая 
кнопка мыши отвечает за удар, пра- 
вая — суперудар, пробел — блок. Ка- 
жется, все просто и ничего зрелищно- 
го в бою не получится. Но это всего 
лишь иллюзия. Как и в файтинге, в 
Чаае Етрие под пологом простоты 
скрывается множество комбо и раз- 
ного рода хитростей и уловок. Блок, 
например, легко пробивается супер- 
ударом, а суперудар можно нейтра- 
лизовать простым ударом по против- 
нику, накапливающем энергию, и по- 
добных вариантов масса. Именно по- 
этому исход сражения в УЕ больше 
зависит от ловкости игрока и умения 
быстро нажимать на кнопки, нежели 
от уровня героя. 


В любом бою самая главная роль 
отводится под стили. На более позд- 
них уровнях, чтобы выжить, волей-не- 
волей придется комбинировать раз- 
личные стили, ведь зачастую их число 
зашкаливает за десяток. Аколичество 
всевозможных комбо не поддается 
исчислению. Можно, например, пара- 
лизовать врага, основательно ис- 
кромсать его мечом, а затем прикон- 
чить с помощью файерболлов, ну и 
так далее. Но поначалу проявляется 
некоторое несовершенство боевой 
системы: можно пользоваться, на- 
пример, одним “легендарным уда- 
ром” и ни о чем не заботиться, враги 
умирают слишком быстро и не оказы- 
вают никакого сопротивления. Поэто- 
му самое главное не забросить игру 
на этом моменте, а пройти дальше. 
Вскоре супостаты станутнаседать це- 
лыми кучами, и придется изрядно по- 
потеть, прежде чем всех одолеть. 

В большинстве боев на помощь 
главному герою придут компаньоны. С 
самим героем может путешествовать 
только один персонаж их партии. Каж- 
дый из "попутчиков" не только помога- 
ет мечом или магией, но и имеет спе- 
циальный бонус. В компании кого-то 
регенерируется энергия ци, кто-то 
поднимает здоровье, а некоторые на- 
деляют уникальным стилем. Стиль 
“пьяницы” как раз из таких, его нельзя 
использовать без специального ком- 
паньона, который даже не дерется, а 
лишь исправно снабжает нашего Аль- 
тер эго... бутылками с выпивкой. Все 
это не только забавно, но и эффектив- 
но. Будучи пьяным, наш персонаж лег- 
ко пробивает блоки врагов и наносит 
им весьма ощутимый урон. В разгово- 
рах со своими компаньонами можно 
не только узнать их предысторию ине- 
которые факты об Империи, но кое-ко- 
го и на поцелуй уломать. Финальный 
выбор добра или зла скажется и на 
взаимоотношениях со своей коман- 
дой. Возможно, некоторые взбунтуют- 
ся, иих придется самолично убить. 


Антон Костюкевич 


Диск предоставлен интернет- 
магазином "Сате-опйпе” 
(млм. дате-опйпе.зПор.Бу) 


вывод 


Это не значит, что игра вам 100% 
понравится. Идеи, заложенные в 
ней, весьма необычны, и, воз- 
можно, не всем придутся по ду- 
ше, но нечасто встретишь роле- 
вую игру, замешанную на эф- 
фектных, практически файтинго- 
вых, драках. Однако антураж, не- 
обычный сеттинги хитрозапутан- 
ный сюжет должны привлечь да- 
же тех, кто будет не в восторге от 
боевой системы. Так что; потра- 
тив 30 часов на ЗЕ, вы вряд ли бу- 
дете об этом сожалеть. 


ОБЗОР 
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Возвращение легенды 


Несмотря на огромную популяр- 
ность, под брендом "Корсары" вы- 
шла всего одна-единственная, 
бесспорно, отличная игра — "Кор- 
сары: проклятие дальних морей". 
Далее последовала сплошная по- 
лоса неудач... С "Корсарами 3" во- 
обще случилась весьма странная 
история: непонятно по какой при- 
чине “Акелла” выпустила их под 
версией 0.99; это был первый слу- 
чай на моей памяти, когда игровой 
программный продукт поступал в 


открытую продажу, формально яв- 
ляясь"бета-версией". Все попытки 
поиграть в "Корсары 3” на моем 
компьютере не увенчались успе- 
хом — из-за неоптимизированного 
движка игра жутко тормозила при 
любых установках графики. Сми- 
рившись, я спрятал диск с "Корса- 
рами 3" в темное пыльное место и 
забыл о нем ровно на полгода, до 
того момента, пока не наткнулся на 
свежий патч к злополучной игре, с 
помощью которого я все же смог 
опробовать проект "Акеллы". Од- 
нако скажу сразу же: "Корсары 3" 
меня не то чтобы разочаровали, а 
больше раздосадовали, наверное. 
Играть, почему-то, было просто 
скучно. 


Здесь надо вспомнить, что еще за год 
до выхода "Корсаров 3" многие запо- 
ем играли в любительскую модифика- 
цию к "Пиратам Карибского моря" под 
названием “Корсары: Возвращение 
морской легенды". В ней присутство- 
вало все, чего не было в оригинальной 
игре по лицензии Обпеу: вожделенная 
свобода, продуманные квесты, отлич- 
ная экономическая система и многое 
другое. И все эти годы ребята, оказы- 
вается, не просиживали штаны, аулуч- 
шали и дорабатывали созданный ими 
проект. Но не это главное. Теперь они 
‘уже былине просто кучкой любителей- 
недоучек. "Акелла", оценив качество и 
успех модификации, предложила ре- 
бятам перенести "Возвращение мор- 
ской легенды" на движок "Корсаров 3” 
и выпустить как полноценную игру. 
Счастливые начинающие девелоперы 
тут же обозвали себя студией 
Зеамиага.Ви и принялись за работу, а 
"Акелла" анонсировала второй аддон 
(первый называется "Корсары: Сундук 
мертвеца") под, названием "Корсары: 
Возвращение легенды", который сей- 
час мы и имеем возможность оценить. 


Добро пожаловать на Карибы 


Игровой мир "Корсары: Возвращение 
легенды” представляет собой лосто- 
верно воссозданный Карибский бас- 


Полное название игры в оригина- 
ле: Корсары: Возвращениелегенды 
Жанр: ВР@ 

Разработчик: Зеаи/ага 

Издатель: Акелла 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 ОУ) 

Похожие игры: Корсары: Прокля- 
тие дальних морей, Пираты Кариб- 
ского моря 

Минимальные требования: 
И/паоиз ХР, Репйит 4 1.5 СН, 256 
МВ ВАМ, 64. МВ модео, 5.5 СВ сво’, 
бодного места. 

Рекомендуемые — требования: 
Иипаоиз ХР, Репёит 42 СН?, 512МВ 
ВАМ, 128 МВ маео, 5.5 СВ свобод- 
ного места. 


сейн и прилегающие к нему террито- 
рии. Наостровахархипелага и матери- 
ке основано около тридцати поселе- 
ний, которые между собой делятчеты- 
ре великие колониальные державы: 
Англия, Испания, Франция и Голлан- 
дия. Встречаются также “пиратские” 
города, лагеря контрабандистов и по- 
селения коренных жителей Нового 
света. Присутствует и парочка необи- 
таемых островов, на которых, при же- 
лании и достаточном количестве де- 
нег, можно основать свой собствен- 
ный городишко. Ну и конечно, самое 
главное — настоящее Карибское море 
и бескрайние просторы Тихого океана. 
Все представленные в игре держа- 
вы ведут активную колониальную по- 
литику, они постоянно будут ссорить- 
сяи мириться между собой, нападать 
и захватывать другу друга поселения. 
Мир игры живет по своим законам, 
независимо от героя, но косвенно 
влиять на происходящие вокруг собы- 
тия вы сможете. Или же, выбрав карь- 
еру одной из стран, вы можете при- 
нять активное участие в событиях и 
сыграть в них немаловажную роль. 


Этот безумный мир 


Мы начинаем игру на дряхленьком ко- 
раблике с горсткой верных людей. В 
кармане почти пусто, на поясе висит 
верный клинок, а душа жаждет при- 
ключений. И поверьте вы мне, скучно 
в мире "Корсаров: Возвращение ле- 
генды" вам точно не будет. Все сю- 
жетные квестовые линейки в игре 
весьма интересны, логично составле- 
ны, а некоторые даже построены на 
реальных исторических событиях. 


См. страницу 30 


ОБЗОР 


Корсары: Возвращение легенды 


Начало на стр. 29 


Почти каждое задание решается раз- 
ными способами. Даже провалив 
квест, вы безболезненно двинетесь 
дальше по сюжетной линии, но при 
этом помните, что любая мелочь в на- 
чале истории может неожиданно оты- 
грать в ее конце. В качестве персона- 
жей в игре присутствуют реальные 
исторические личности того времени, 
такие как Генри Морган, Томас Меди- 
форд, полковник Линч и др. 

Есть в игре и любовная история. На 
просторах Карибского моря вы може- 
те встретить свою вторую половину и 
познать все тяготы ухаживаний за 
прекрасным полом. При удачном сте- 
чении обстоятельств вы сможете 
предложить своей даме руку и серд- 
це, а также половину будущего се- 
мейного бюджета. Но и это еще дале- 
ко не конец романа. 

Ну и не будем забывать о заданиях, 
составленных "генератором квестов": 
поиск должника, доставка сундуков с 
золотом, сопровождение купцов и 
пассажиров, задания губернаторов, 
различные слухи в таверне, поиск кла- 
дов по кускам карты — все это не оста- 
вит времени на скуку. Тем более, что 
даже эти стандартные миссии ребята 
из Зеамиага сумели изрядно разнооб- 
разить случайными событиями. К при- 
меру, торгаш, к которому нужно было 
доставить груз, может "кинуть" вас и 
отменить сделку. Герой останется без 
гонорара, но зато в качестве приятного 
бонуса заимеет груз, на котором, при 
должной сноровке и удаче, сможет за- 
работать гораздо больше денег, чем 
ему заплатил бы сам торговец. 

Кстати о торговле. Купеческое дело 
является весьма прибыльным и инте- 
ресным занятием, ведь нам предло- 
жена хорошо проработанная эконо- 
мическая система ценообразования. 
Вы сможете спекулировать товарами 
на рынке, создавать искусственный 
дефицит на отдельно взятую продук- 
цию и многое другое. Как и в реаль- 
ной жизни, в мире "Корсаров: Воз- 
вращение легенды” присутствует и 
незаконный оборот производствен- 
ных товаров. Иметь дело сконтрабан- 
дистами весьма выгодно, хотя и опас- 
но — есть риск во время сделки на- 
рваться на военный патруль или, что 
гораздо хуже, на карательную эскад- 
ру, состоящую из нескольких боевых 
кораблей. 


Конечно же, вы можете поднять Ве- 
селого Роджера и, оставив торговлю 
трусливым сосункам, стать настоя- 
щей грозой морей — захватывать и 
грабить купеческие корабли, прода- 
вая затем награбленное в дружест- 
венных портах, а пленных капитанов 
сдавать властям или, ради забавы, 
бросать на каком-нибудь необитае- 
мом острове. 

Поступив на службу к одному из го- 
сударств, вы сможете, получив па- 
тент, стать капером (только лишь пос- 
ле этого откроются сюжетные квесты 
за нацию) и на законных основаниях 
топить врагов Его Величестваи захва- 
тывать колонии во имя короля. Хотя и 
здесь есть лазейка: отыщите продаж- 
ного чиновника, который за здоро- 
венную сумку золотавыпишет вам па- 
тент без всякой бумажной волокиты. 

Если в вашей душе умирает не ро- 
дившийся президент, император 
или, не дай бог, генеральный секре- 
тарь коммунистической партии, не 
отчаивайтесь. В вашей власти управ- 
лять захваченной или построенной 
колонией, в которой можно бесплат- 
но чинить корабли и собирать налоги. 
Захватить поселение не так просто, 
как кажется на первый взгляд. Каж- 
дый город защищает мощный форти 
несколько сторожевых кораблей. Ко- 
рабли необходимо потопить, аартил- 
леристские расчеты форта разру- 
шить и только затем высадить де- 
сант. Захватив форт, нужно будет 
убить всех обороняющихся в городе. 
Захваченную колонию можно оста- 
вить себе, а можно подарить какой- 
нибудь нации, заслужив тем самым 
ее уважение. Объединив несколько 
городов в государство, вы покажете 
всем этим твердолобым остолопам, 
кто есть настоящий Император Ка- 
рибского моря. 


Капитан 


Кроме того, что "Корсары" содержат в 
себе большую приключенческую со- 
ставляющую, они являются еще и на- 
стоящей РПГ. Здесь у нас балом пра- 
вит ролевая система Р№НАТЕ$. Аббре- 
виатура образована из первых букв 
английских названий семихарактери- 
стик нашего героя — Ро\мег (Сила), 
итргезхюп (Восприятие), НеасНоп 
(Реакция), АшпПошу (Лидерство), 
Таег+ (Обучаемость), Епдигапсе (Вы- 
носливость), Зиссез$ (Удача). Вместо 


обычного е\е! ир’а здесь своеобраз- 
ная система рангов, хотя по сути это 
абсолютно то же самое. 

Итак, на выбор имеется три персо- 
нажа и соответственно три класса 
(влияет на стартовую экипировку ва- 
шего "перса"), хотя вы вправе присво- 
ить любому персонажу любой класс, 
какой только захотите. К распределе- 
нию очков по характеристикам следу- 
ет отнестись очень внимательно, так 
как изменить что-нибудь у вас уже не 
получится никогда, а дальнейшая 
прокачка зависит от начальных пара- 
метров. Затем предстоит выбрать на- 
цию для вашего персонажа, от этого 
выбора зависит отношение квам дру- 
гих государств. 

Кроме характеристик, герой обла- 
дает определенными умениями и 
способностями. Умения тут делятся 
на свои собственные и корабельные. 
Улучшаются они в зависимости от то- 
го, как часто мы совершаем опреде- 
ленные действия. Скажем, стреляем 
из пистолета — растет стрельба, ма- 
шем саблей или идем на абордаж — 
растут соответствующие умения. Как 
только персонаж накапливает опре- 
деленное пороговое значение опыта, 
вы повышаетесь в ранге, а если чаще 
использовали умения одной катего- 
рии — можете выбрать особую спо- 
собность, типа очень резкого разво- 
рота корабля или возможности напя- 
литьна себя броню. Перки, кстати, то- 
же делятся на личные и корабельные. 

Еще один важнейший атрибут — 
репутация. Именно от нее зависит, 
какквам будут относиться люди. Если 
у вас получится прослыть негодяем, 
за голову героя назначат награду. Ре- 
путация поднимается, когда вы со- 
вершаете разного рода добрые дела 
и у священников в церквях. 

К себе в помощники дозволено на- 
нимать до девяти офицеров, трое из 
которых всегда могут сопровождать 
героя в его приключениях. Офицеры 
тоже растут в уровне, а значения их 
умений приплюсовываются к вашим, 
причем вы тоже сможете пользовать- 
ся частью особых способностей, ко- 
торыми владеют подчиненные. У всех 
помощников есть один уникальный 
атрибут — лояльность, — который за- 
висит от вашего лидерства и репута- 
ции. Мошенники не захотят служить у 
добряка, ачестные люди — у злодея. 

В архипелаге повстречается и еще 
один тип персонажей — таких же, как 


вы, искателей приключений. Они мо- 
гут предложить состряпать вместе 
выгодное дельце или попроситься на 
службу в качестве офицера. Расстав- 
щись, через некоторое время вы смо- 
жете встретить их снова, более "про- 
качанных" и на другом корабле (не- 
обязательно на более “крутом"). Эти 
ребята живут своей жизнью: выполня- 
ют задания губернаторов, грабят куп- 
ЦОв... 


Минусы пиратской жизни 


А вот с озвучкой ЗеамиагА, к сожале- 
нию, подкачали. Персонажи всегда 
приветствуют героя одной стандарт- 
ной фразой, типа "Чем могу быть по- 
лезен, капитан!" после чего мы много 
и долго перебираем строки в диало- 
гах, качество которых оставляет же- 
лать лучшего. Многочисленные орфо- 
графические и грамматические 
ошибки, плоские неудачные шутки 
здорово раздражают в процессе иг- 
ры. 

Увы, но графика в этой игре оста- 
лась науровне "Косаров 3". И это пло- 
хо, ведь в "Корсарах 3" графика и так 
былаустаревшая, ас момента выхода 
прародителя прошло уже больше го- 
да. Радует лишь реализация водной 
глади — в этой игре самое красивое, 
на моей памяти, море. 

Морские побоища тоже совершен- 
но не изменились. Зеамиага.Ви прове- 
ли лишь "логический” апдейт — по- 


правили баланс да добавили мозгов 
местному искусственному интеллек- 
ту. Теперь он в битве с вами хитро ма- 
неврирует, загоняет в “ловушки“, ис- 
правно действует в команде, не стес- 
няется отступать. Но вот то, что меня 
больше всего раздражало в первых 
“Корсарах" и в "Пиратах Карибского 
моря", — крайний примитивизм руко- 
пашных схваток — в игре от Зеамага, 
кмоему величайшему сожалению, то- 
же присутствует. С добавлением но- 
вых видов ударов и блоков ничего не 
изменилось — все то же тупое разма- 
хивание саблей, только оно стало го- 
раздо неудобнее. Выглядит это непо- 
требство примерно так: сначала мы 
усиленно рубим противника, затем 
видим, что энергия закончилась и на- 
чинаем быстро носиться по палубе от 
врага, выжидая, пока дьявольская по- 
лоска не восстановится. А теперь 
представьте себе абордаж... Бегать 
придется долго. 

Зато игра работает крайне ста- 
бильно — ещене было зарегистриро- 
вано ни одного вылета в систему. 
Мелкие баги, вроде прохода сквозь 
стены, присутствуют, но критических 
ошибок, как в печально известных 
“Корсарах 3", попросту нет. Сразу 
видно: ребята с умом тестировали иг- 
ру. Тем не менее, к моменту написа- 
ния этого обзора на НИр://зеамиага.ги 
уже появился первый патч. 


Евгений Янович 


РАДОСТИ 


Настоящее Карибское море 

Задания, которые имеют мно- 
жество решений, порой весьма 
нестандартных 

Игровой мир, живущий незави- 
симо отгероя 

Интересная ролевая система 

Захватывающие морские сра- 
жения 

Отличная реализация водной 
глади 


ГАДОСТИ 


Устаревшая графика 

Скудная и некачественная оз- 
вучка диалогов ] 

Мелкие баги 

Примитивные — рукопашные 
схватки 


Лишь спустя год мы с вами по- 
лучилитех "Корсаров 3", которых 
с нетерпением ждали. Игра за- 
хватывает с самого начала и не 
отпустит, пока игрок не сделает 
карьеру от капера до адмирала 
или не завладеет всем архипела- 
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Приключения безапелляционно любимой нами и безоговорочно заме- 
чательной игры ЕаЫе наконец-то найдут свое развитие. Напомним для 
незнающих, что не блещущая в названии цифрой 2 оригинальная вер- 
сия была нечем иным, как отличной и, что ох как немаловажно, новатор- 
ской ролевой игрой. Господин Мулине, конечно, следуя своей славной 
традиции, наобещал обладателям шайтан-ящика несметных золотых 
гор со щедрыми вкраплениями изумрудов и алмазным снегом на ма- 
кушке. Ошалевшие оттакого счастья консольщики с разинутыми ртами 
рысью метнулись в магазины и обеспечили детищу ПопНеа@ рекорд- 
ные, радующие и глаз, и кошелек продажи. Но, как это обычно и быва- 
ет, включившись ненадолго в ролевой процесс, они возроптали, потому 
что на деле слова всемогущего Питера и обыденная действительность 
плохо стыковались друг с другом. Проще говоря, г-н Мулине надул их, 
оставив великое множество возможностей в состоянии зародышей (ая 
так хотел, чтобы деревья росли вместе с героем). 

Междутем, те самые приставочники, а позже и суровые мы, компью- 
терщики, не прекращая ворчать, все равно играли и получали тонны 
удовольствия: что лукавить, проект вышел знатный. Очень симпатич- 
ная, потрясающе стилизованная графика радовала глаз, удобная и ди- 


намичная боевая система не давала пальцам заскучать, не поража- 
ющая ассортиментом, но зато и не пылящаяся в книге, такая по- 
лезная и эргономичная магия позволяла ощутить себя настоя- и 


щим волшебником. Но самая соль заключалась не в этом, ав р 


социальности Рае, почти настоящем, милом мире, в кото- 4 
ром игроку приходилось жить: соблазнять девушек, же- | 
ниться, торговать, обустраивать жилище, веселиться, на- 


слаждаться свободой, делать извечный выбор между добром и злом и, 
наконец, пройти путь от босоногого мальчугана до седого мудрого стар- 
ца. Такого прежде не было, именно это сделало любовь к игре столь го- 
рячей. Хотя и недостатков, вроде слишком маленького, приставочного 


мира хватало. 


Сейчас же, после того, как на свет показалась крохотная макушка си- 
квела, весь белый свет узнал, что гений есть гений, в задумках Рае 2 — 
это не работа над ошибками, это та игра, которая, как и ее мама, спо- 
собна растопить сердце самого черствого и холодного геймера. 


Сказка ложь... 
Как бы невероятно и ужасно это ни 
звучало, но начнем раскручивать клу- 
бок подробностей мы с его величест- 
ва сюжета. Питер своими революци- 
онными идеями завел в тупик даже са- 
мых хитрых игрожуров. Со слов г-на 
Мулине, в новой "Басне”, сколь удиви- 
тельно это бы ни смотрелось, в при- 
вычном понимании сюжета не будет 
вовсе... или будет... Суть в том, что 
наш ясноголовый напрочь раскрити- 
ковал все существующие нынче рамки 
повествования: что одна ветка, что не- 
сколько — все это, по сути, слишком 
щаблонно и отнюдь не гибко. В сикве- 
ле сюжет станет генерироваться по 
ходу дела. Отныне игрок сможет опре- 
делять его течение самолично, т.е. 
любое действие или же бездействие 
влечет засобой необратимое измене- 
ние мира, каждый мало-мальски зна- 
чимый поступок с вашей стороны обя- 
зательно аукнется через годы: помог- 
ли подвести воду в деревню, значит, 
при правильном развитии она превра- 
тится в процветающий город; прошли 
мимо трех злобных волков в лесу, не 
тронув их, кто знает, может, через 5 
лет этот лес станет самым страшным 
местом Альбиона из-за расплодив- 
шихся там монстров. 

Разработчики собираются сделать 
в сиквеле настоящий, неподдельный 
живой мир, который растет и разви- 
вается по своим, общим для всех его 
обитателей законам. Это несказанно 
радует, но повод задуматься все же 
есть. Например, возникают вопросы 
со связной историей, которая при та- 
ком изменчивом мире тоже будет ме- 
няться. Известно: события, которые 
поведает нам РаЫе 2, развернутся че- 
рез 500 лет со времен оригинальных 
похождений в старом добром Альби- 
оне. Остальное же, увы, покрыто не- 
проницаемой завесой тайны, кроме, 
разумеется, сладкозвучных трелей г- 
на Мулине о том, что новый сюжет бу- 
дет еще более целостным и захваты- 
вающим, что нас ждут неожиданные 
повороты, а также по-настоящему 
"плохой гаденыш", которого невзлю- 
бят все без исключения игроки. 

Свежо предание, да верится с тру- 
дом, потому что задачи перед коман- 
дой стоят невообразимые. Возникает 
лавина разнообразных вопросов. Как 
быть с диалогами и озвучкой, если 
живой мир и история меняются, под- 
страиваясь под события? Вдруг игрок 
случайно убьет МРС, который в буду- 
щем должен сыграть немаловажную 
роль. Что тогда? Как вообще при всех 
этих революциях возможно полно- 
ценное захватывающее приключе- 
ние? К сожалению, ответы на эти во- 
просы пока никто дать не может. По- 
живем, увидим. 


Социо и логия 


Пока же любопытство мучается во- 
просами о сторилайне, можно рас- 
смотреть и другую, не менее значи- 
мую часть игры, геймплейную. Нынче 
в моде политкорректность, поэтому 
неудивительно, что сиквел сделал 
шаг навстречу общественности и 
большинству представителей жанра 
ВРС — нам доведется поиграть не 
только за волосатого мужлана, 
но и за хрупкую барыш- 
ню. Видимо, у г-на 
Мулине в темной- 
претемной подво- 
ротне состоялся 
разговор сумеющими 
убеждать участницами феминистско- 
го движения, после чего несправед- 
ливость первой части была легко уст- 
ранена. Ликуйте, представители пре- 
красного пола, теперь и замуж выйти 


_ 


не грех, атам и забеременеть можно. ° 


Кстати, о детишках. Если уж там 
можно и забеременеть, то и родить 
тоже не помешает, так что после того, 
как вы найдете вторую половинку, 
вольны нарожать собственную фут- 
больную команду. Дети наши мень- 
шие самым серьезным и насуплен- 
ным образом влияют на геймплей: 
поднимают настроение папаши, при- 
шедшего с тяжелой битвы, устремля- 
ют к небесам общественный статус 
остепенившегося героя, а также от- 
крывают доступ к неведомым доселе 
квестам. Печально, но пока что не со- 
общается, можно ли вырастить из них 
настоящих мачо и посылать вместо 
себя на дело или, скажем, дуэль. Бы- 
ло бы весело. 

Семья во всех отношениях полез- 
ное, приятное и хорошее приобрете- 
ние, но она ктому же жутко прожорли- 
вая. Поэтому, чтобы прокормить ее, 
вам придется пахать в поте лица и за- 
рабатывать звонкие монеты. Ассорти- 
мент средств обогащения, по сравне- 
нию соригиналом, разросся до непри- 
личных размеров, так что даже самый 
взыскательный игрок найдет занятие 
по душе. Торгуйтедефицитнымитова- 
рами, занимайтесь рэкетом и контра- 
бандой, грабьте людей, залезайте в 
дома, держите магазины, сдавайте 
внаем недвижимость — все в ваших 
руках. От того, насколько удачным 
бизнесменом вы окажетесь, зависит и 
положение в беспощадном сказочном 
обществе: нищий, ютящийся в хибаре 
и ходящий в ржавой броне, типичный 
середнячок, которому денег хватает 
впритык, либо же богатей, привыкший 
ни вчем себе не отказывать. Стоит ли 
говорить, что чем больше увас золота, 
тем комфортней проходить игру, по- 
томучто с сим благородным металлом 
любой желающий может сделать из 
себяходячий танк. Лишнее же предла- 


гается потратить на приятные, но со- 
вершенно необязательные бонусы от 
разработчиков. 

На повестке дня стоит еще и необ- 
ходимая к просмотру, но пока что не- 
доступная к прощупу боевая система. 
В первой части она очень радовала, 
потому что отличалась от большин- 
ства занудных серьезных РПГ: была 
увлекательной, динамичной и очень 
удобной. Уже неоднократно упомяну- 
тый (боюсь, и дальше этого не избе- 
жать) Питер Мулине решил не оста- 
навливаться на достигнутом, а пойти 
еще дальше. Сам процесс избиения 
негодяев в плане комбинаций и про- 
чих финтов изменится мало, но сюда 
добавятся множественные и весьма 
существенные факторы, которые са- 

мым правильным образом отразят- 

) ся на увлекательности и изо- 
” № щшренности битв. Факторы эти 
имеют физическое и антропо- 
”” морфное происхождение. Тоесть 
помимо вашего топора и топора ка- 
кого-нибудь злодея в бою примет не- 
посредственное участие дисциплина 
старика Ньютона. К примеру, тяже- 
лая секира будет застревать в де- 
ревьях, земле, тормозиться о кам- 
ни и утягивать за собой героя, по- 
этому применять ее эффективно 
можно далеко не всегда. К антро- 
поморфным факторам относится 
излишний вес, который нанесет 
серьезные тайсоновские удары 
по гибкости и изворотливости 
персонажа, усталость, а также 
годы. Учитывая все эти приго- 
тавливаемые к принудительно- 
му введению нюансы, можно 
сделать вывод, что думать и 
комбинировать в ГаЫе 2 при- 
дется немало. 


\ Прогресс 


_\ Раз уж заговорил Питер о 
физике, значит, неспро- 
ста это. Как стало 
известно, в 
РаЫе 2 усили- 
ями новейше- 
го Намок’а будет внедрена сложней- 
шая современнейшая физическая 
модель, благодаря чему и станут воз- 
можны такие впечатляющие баталии. 
Но, между делом, подвержен ее воз- 
действию будет и весь, как обещает- 
ся, весьма не скромный по размерам 
мир. Отныне реки могут выходить из 
берегов, вода превращаться в лед, а 
деревья — полыхать синим пламе- 
нем. Стоитли объяснять, что перспек- 
тивы для злодеяний этот занятный 
факт открывает весьма приятные. 
Кроме того, ожидается и качествен- 
ная анимация, потому что в свежеиз- 
данных версиях движка есть специ- 
альный набор для создания реалис- 
тичных движений с учетом физики. 

К сожалению, о графике известно 
лишьто, что она будет очень красивой 
и эффектной. Даже самых завалящих 
скриншотов пока что не наблюдается, 
а куцый трейлер живого видео нам, 
увы, не демонстрирует. Сомневаться 
вкачестве, междутем, оснований нет, 
ибо Цоппеа выпускает в основном 
приятные глазу игры, а уж для могу- 
чей консоли нового поколения и по- 
трудиться не грех. 

По сложившейся и удачно сформи- 
ровавшейся традиции сейчас следует 
подвести промежуточный итог. На 
данный момент РаЫе 2 внушает толь- 
ко радужные мысли, а перспектив у 
нее море разливанное. Только заслы- 
шав о разработке сиквела, я уже хо- 
тел плясать от счастья, ибо плохих игр 
от Ноппеад ожидать не приходится. А 
теперь-то, когда Питер Мулине вмес- 
то поверхностного участия серьезно 
влился в процесс разработки и наце- 
пил на себя гордый ярлык главного 
гейм-дизайнера, когда его студия пе- 
решла на калорийнейшие Мюго5оН- 
харчи, а доброе раскрученное имя 
прародителя позорить совестливо, 
хочется верить, что у них все получит- 
ся, ина выходе мы получим игру, мак- 
симально близкую к столь желанному 
идеалу. Осталось только потерпеть. 


Сеничев Максим 


№ (88), апрель, 2007:ход' 


Меца! ог Нопог: АтроРие 


Серии Меда! о! Нопог давно нужна 
была хорошая встряска. А если 
точнее, то стопроцентный безуп- 
речный хит, прорыв в своем жан- 
ре, о котором впаследствии будут 
говорить еще долго. Что-то вроде 
того, чем была Мефда! о! Нопог: 
АШед АззаиН. 

В самом деле, АМеЯ АззацИ в 
свое время совершила настоя- 
щую революцию. А сейчас — ну- 
ка, поднимите руки те, кто ставит 
последние проекты серии Меда! 
ог Нопог в один ряд с их великим 
предком? Не удивлюсь, если леса 
рук я не увижу — релизы 2004-06 
годов не могли похвастаться ни- 
чем особенно выдающимся. Да, 
некоторые игры были весьма до- 
стойными, но ни одна из них не 
смогла повторить успеха АШеа 
Аззаий. 

Возможно, в этом году ситуация 
наконец изменится — Меда! оЁ 
Нопог: Айфоте, над которой сей- 
час трудится ЕА №0$ Алдее$ обе- 
щает быть как минимум очень ин- 
тересным проектом. А если нам 
повезет, мы станем свидетелями 
очередного прорыва в жанре 
ММ -шутер вообще, и в серии 
Мон в частности. 


Самый главный козырь Айботе 
уже давно ни для кого не секрет — это 
та самая легендарная “полная свобо- 
да", о которой геймеры всего мира 
мечтают уже много лет. Ну, может, не 
совсем та, но что-то весьма к ней 
близкое. Представляете перспективу: 
вы вылетаете из самолета, открывае- 
те парашют и, любуясь на развернув- 
шуюся далеко внизу картину сраже- 
ния, САМОСТОЯТЕЛЬНО управляете 
спуском, дергая за стропы парашюта. 
Получается, один и тот же уровень 
каждый раз будет начинаться по-раз- 
ному, в зависимости от того, где вы 
изволите приземлиться. Если это 
правда, то нас действительно ждет 
настоящий переворот, поскольку ни- 
чего подобного в серии Меда! ог 
Нопог до’ сих пор не было — в про- 
шлых играх мы двигались по четко за- 
данным "дорожкам", зная, что альтер- 
нативных путей нет и не предвидится, 
ведь в основе МоН лежат Их Величес- 
тва Скрипты. 

В Ашфоте все обещают сделать 
по-другому. Разработчики отказа- 
лись от скриптов и построили самос- 
тоятельный мир, живущее своей жиз- 
нью поле битвы, на котором ваш под- 
контрольный — всего лишь малень- 

`° кий винтик, просто еще один солдат, 
который стремится в первую очередь 
выжить, а также по мере сил внести 
свой вклад в дело победы над фа- 
ШИЗмМоОмМ. 


Учредитель и издатель — ООО “Не- 
стор”. Регистр. свидетельство № 1411, 
` выдано Госкомпечати РБ 16.11.99 г. 


Кстати, где же мои манеры — я 
ведь до сих пор не представил вам 
главного героя игры! Зовут его Бойд 
Трэверс, и служит он в 82-й воздуш- 
но-десантной дивизии США. Да-да, 
той самой, которая прошла с боями 
чуть ли не пол-Европы. Вместе с Бой- 
дом и его боевыми товарищами вам 
придется высаживаться в Сицилии и 
Солерно, биться в Нормандии, нако- 
нец, вовсю громить фашистов в их 
собственном доме. 

Всего боевых операций ожидается 
пять, а миссий — целых десять! Дело 
в том, что на каждую операцию при- 
ходится по два десанта — в первый 
раз вы прыгаете как разведчик, под- 
готавливающий почву для атаки ос- 
новных сил. На этом этапе ваше за- 
дание заключается в диверсионной 
деятельности и установке радиомая- 
ков, по которым станут ориентиро- 
ваться пилоты. Второй раз будете де- 
сантироваться вместе с основными 
силами. И вот тут возникает один во- 
прос. Получается, что Бойд Трэверс 
сначала прыгает в одиночку, делает 
свои диверсионные дела, а затем за- 
бирается в самолет и летит десанти- 
роваться по новой, теперь уже вмес- 
те с товарищами? Маловероятно. 
Единственное, что приходит в голову: 
диверсант и рядовой дебантник — 
разные персонажи. Однако разра- 
ботчики пока что рассказали только о 
Бойде Трэверсе, второй же главге- 
рой, если он вообще будет, остается 
пока "картой в рукаве". 

Зато уже давно просочилась ин- 
формация о такой любопытной вещи, 
как модификации оружия. Эта новин- 
ка имеет под собой реальную основу 
— во время Второй Мировой войны 
солдаты часто занимались улучше- 
нием табельного оружия. Вы тоже во 
время игры иногда будете получать 
детали для апгрейда имеющихся 
стволов (что-то Бойд найдет на поле 
боя, ачто-то получитв качестве бону- 
саза успешно выполненные миссии). 
Однако сразу перекроить любимый 
автомат по своему вкусу вам никто не 
даст. Прежде придется достичь оп- 
ределенного уровня мастерства, ко- 
торый позволит вам апгрейдить ору- 
жие. Чем больше стреляете, чем ча- 
ще попадаете в цель — тем скорее 
получите разрешение на модифика- 
ЦИЮ. : 

Из прошлых игр серии в Атроте 
перекочуют цели миссий, однако на 
сей раз дорога к ним значительно уп- 
ростится. Раньше, если помните, мы 
продвигались по локациям, ориенти- 
руясь на показания компаса. Теперь 
же цели будуг обозначаться больши- 
ми маркерами, заметными издалека. 
Кстати, где бы вы ни приземлились, 
если вас не убьют — до цели добрать- 
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ся сможете: разработчики гарантиро- 
вали, что полностью изолированных 
локаций в игре не будет вообще. 

Везрамл в Атфогпе также преду- 
смотрен, под "свежие силы" отведе- 
ны контрольные точки. Захватив эти 
"точки возрождения", вы сможете ли- 
шить противника подкреплений (если 
мне не изменяет память, что-то похо- 
жее нам уже показывали в играх се- 
рии ВаНевею). 

Отдельно нужно сказать об анима- 
ции персонажей. Кудесники из ЕА 
клянутся, что МоНА впервые в серии 
продемонстрирует нам настоящие 
эмоции! Солдаты будут обладать раз- 
витой мимикой, привычками, поход- 
кой — вобщем, станутболее живыми. 
И более умными — ЕА делает ставку 
на развитый А|, который сможет обес- 
печить нам почти “взаправдашних” 
друзей и врагов. И те, и другие будут 
выполнять на поле битвы поставлен- 
ные командованием задачи, а не са- 
мозабвенно бросаться в атаку/на за- 
щиту пупа земли влице нашей скром- 
ной персоны. В качестве дополни- 
тельных "плюшек" выступают долгие 
поездки по локациям на джипах и 
мультиплеер. 

Дата релиза Меда оЁ Нопог: 
Атроте переносилась уже несколько 
раз — разработчики старательно до- 
водили игру до ума, вычищая до бле- 
ска все, что только можно. И если все 
будет нормально, в начале лета мы 
получим, наконец, новый увлекатель- 
ный экшен, маленькую революцию, 
которая выведет свой жанр на новые, 
недоступные доселе высоты. И серии 
Мон, и всему жанру МЛМ!-шутер, и 
нам с вами это сейчас необходимо. 
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